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NA Vy MOVES es fá a E 
más alucinante de los últimos afios. 
Tu habilidad se verá en tela de 
juício, más de una vez, con este 
magnífico juego. Cualquier parecido 
con otro video-juego es pura 
coincidencia. 
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«Atrog», «Typhoon», «Artura», «Mike Gunner», «Stunt Bike Simula- 
tor», «Amoto's Puf», «Psych Pigs Uxb», «19», «Droidz», «Advanced 


Pinball Simulator», «Blade Warrior», «La Corona». 
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a en la que tengan cabida de una ma- 
nera lo más directa posible todos los temas relacio- 
nados de una u otra forma con nuestro ordenador. 
Los primeros pasos ya están dados, y para ello esta- 
mos contando con los nombres más importantes tanto 
en nuestro país como en toda Europa: U.S.Gold, Di- 
namic, Erbe, Incentive... y muchas otras companías 
que poco a poco se irán sumando a esta iniciativa, 
Sin embargo, nuestro deseo no es sólo el de con- 
tar con el apoyo de estos sellos de renombre, sino 
disponer de la colaboración de todos vosotros pa- 
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Melilla: 355 ptas. 
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64 EL VIEJO ARCHIVERO, 


6 LOS JUSTICIEROS DEL SOFTWARE. «Skate Crazy» y «The Ra- 
ce Against Time», 
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disponer de juegos gde TM 
méditos, demostra- 

ciones jugables de 


ES, A 
los futuros éxitos de AA 
las compafiías más ae 


importantes de Europa, GRADES, etc... por sólo 
125 pesetas no resúlta caro en absoluto. Además, 
siempre tenéis la posibilidad de borrar todo el con- 
tenido de la cassette y grabar música en ella 
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Rueda de prensa de Activision en Madrid 


“ESTAMOS A LA CABEZA DE NE 


LA DISTRI 


Hace algunos dias 
los principales 
responsables de 
Activision visitaron 
nuestro pais, donde 
efectuaron una 
rueda de prensa en 
la que hicieron un 
breve repaso a su 
historial como 
compafiia de 
software y comentaron 
sus planes de cara al 
futuro. 


Rod Cousens. presidente de Activision en 
Europa. comenzó la rueda de pronga recordan- 
do los origenes de esta la que es hoy una de las 
companias de software más poten tes ae todo 
el mundo. e incluso comento la anécd: ju 
su introducción personal en el mu ndo del | soit. 
ware la realizo a través de un programa espa- 
hol. «La Pulga». que comenzó a distribuir en Gran 
Bretafa con el nombre de «Booga Boo» 

Desde aquellos dias. —hace ya más de siete 
anos—, muchos cambios se han ido producien- 
do en esta compania que hoy tiene una presen- 
cia fundamental en el mercado europeo y esta- 
dounidense y que está decidida a invadir en bre- 
ve el mercado japones. 

Sin mg o. la ambición de Activision —que, 
por cierto. ha cambiado su nombre por el de 
Me GiaDoni — , NO se va a centrar tan sólo en 


el mundo del softv 


6 bits sino que tienen : se ple. 
namente en otros campos como pueden ser las 
consolas de videoju so s. el cine. el video o cual 


n 
quier otro tipo de creaciones que pueden ir 
de la realización de un fax a la de un programa 
de disenio grafico para | M 
Posteriormente tomó | 
responsable de la distribu ) 
tivision. perdon. de Mei Faé q 
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suyo prop 
ferencian: de los demas 


Asi. por ejemplo e co el hecho de que mar- 
cas de ordenadores como MSX tan sólo poseen 


algun éxito en Espah fia, Holanda e Italia, O que 
mientras que en Gran Breta 
de 16 bits avanzan a pasos 
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De izquierda a derecho: Amanda Barry, relaciones públicas de Acti- 
vision, Antonio Peinado, director de Proein (distribuidora en Esparia), 
Rod Cousens, vicepresidente de Activision, y Jeremy Cook, director 
general de ventas en Europa. 


paises como Espafia lo están haciendo con una 
lentitud muchisimo mayor. 

De cualquier forma su opinión es que, aunque 
en un futuro próximo el PC será el ordenador do- 
mestico por excelencia, durante el próximo afio 
las consolas de videojuegos y los ordenadores 
de 16 bits (del tipo Atari o Amiga) experimenta- 
rán un notable aumento de ventas. 

Buena prueba de ello es que Nintendo tenia 
la previsión de vender este anio, tan solo en Es- 
tados Unidos, 12 millones de consolas y hace 
ya-algunos meses esta cifra se vió superada en 
más de 3 millones de unidades. (Así las gastan 
en USA.) 


NOVEDADES PARA SPECTRUM 


Pero, centrândonos en el tema que nos inte- 
resa, hemos de decir que una buena parte de la 
rueda de prensa estuvo dedicada a las noveda- 
des de la compahila, entre las que se encuen- 
tran. por supuesto, las correspondientes versio- 
nes para Spectrum. 

De momento, y para ir abriendo boca, los res- 
ponsables de Mediagenic comentaron que ac- 
tualmente los tres primeros puestos en las lis- 
tas de ventas para los principales ordenadores 
en Gran Bretaia están copados por tres títulos 








Rod Cousens, junto al próximo gran lanza- 
miento de Activision: «After Burner», 


Suyos. Asi, la lista de Commodore la encabeza 
actualmente el programa «SDl», la de Amstrad 
«Last Ninja Il» y la de Spectrum «After Burmer», 
Este ultimo programa, por cierto, presentó enor- 
mes problemas para su conversión de la máqui- 
na de videojuegos (3 megas de memoria) a los 
escasos 48k del Spectrum, pero Rod Cousens 
personalmente insistio en que se llevara a ca 
bo este trabajo y, al parecer, finalmente esta ha 
sido la version que ha sido mejor acogida por 
la crítica britânica. 

Estos serân, por tanto, los tres platos fuertes 
que nos Ilegarán en breve con el sello Mediage: 
nic, si bien también lo harán otros como «kR- 
Type», —realizado por el equipo de programa: 
ción de «Rampage»—, o «Incredible Shrinking 
Spheren. 

Por ultimo, y hablando de sus próximos lan: 
zamientos desde un punto de vista genérico. afir- 
maron que, a pesar de que piensan que es ne- 
gativo el hecho de que las ultimas tendencias 
del mercado obliguen a realizar principalmente 
conversiones de películas famosas o de maqui- 
nas de videojuegos, ya que esto limita enorme- 
mente la creatividad de los programadores, =] 
30% de sus próximos títulos corresponden a es- 
te tipo de licencias. mientras que el resto se re- 
parte entre un 50% de programas de otras com: 
pafiias y un 40% para software original 





Tras el acuerdo de distribución con Dinamic 





Ubi Soft 











Electronic Arts parece que 

ha estado muy ocupada 
durante los últimos meses 
firmando acuerdos de 
distribución con varias de las 
companiias productoras de 
software más importantes de 
toda Europa. Y una buena 
prueba de ello es el acuerdo 
al que ha Ilegado con 
companias tan relevantes 
como Ubi Soft o la 

mismísima Dinamic. 


Dinamic. tras su ruptura con Erbe, dejó de ser distri- 
buida en Europa por Ocean. por lo que los máximos res- 
ponsables de la compania espafiola decidieron probar 
fortuna en solitario en el durisimo mercado britânico 

Sin embargo. aunque Dinamic será un sello totalmen- 
te independiente. necesitan, lógicamente, de alguna 
compania que posea una consolidada red de distribu 
cion, Por esta razôn. tras contactar con varias compa- 
nias britânicas, Dinamic venderá producto acabado di- 
rectamente a Electronic Arts. quienes se encargarán de 
comercializar sus juegos por toda Europa, excluyendo 
a Espania. Portugal e Italia 

Mark Lewis. Director de Electronic Arts en Europa 
manifesto al respecto que: «Naturalmente estamos en- 










ELECTRONIC ARTS 
VA A POR TODAS 





PACK 5 


EMILIO BUTRAGUENO 
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Electronic Arts apuesta fuerte por Dinamic. «Game 
Over Il» será su primer lanzamiento conjunto. 


cantados de haber convertido a Dinamic en uno de 
nuestros sellos asociados. Hemos quedado muy impre- 
tonados con la profesionalización que Dinamic ha de- 
mostrado tanto en la calidad de sus productos como 
en el elevado nivel de su marketing». 

«Game Over |l», que acaba de ser lanzado en el Rei- 
no Unido en cinco formatos diferentes, será la primera 
experiencia del nuevo tândem Dinamic-Electronics Arts. 

Poco después de conocer este acuerdo ha Ilegado has- 
ta nuestros oídos la noticia de que Ubi Soft —la casa de 
software más importante de Francia— también ha Ilega- 


do a un acuerdo de distribución con la misma compafia. 
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OVERLANDER 


E ces denis [eb AP AMANDER 


sta informacion corresponde a tas citras de ventas en 


OCEAN 












ELITE 





IMAGINE 


spana y no responde a ningun criterio de calidad impuesto 


Con estas dos medidas parece que la multinacional 
americana está dispuesta a hacerse con algunas (te !"s 
sellos más importantes de toda Europa, lo que se confir- 
ma con el hecho de que no se ha olvidado del software 
que producen los programadores britânicos. Este mes 
han sido publicados tres juegos originales que entran 
dentro de esta categoria: «Fusion», juego arcadelestrate- 
gia escrito por 3.4 “3 Productions; «Powerdromen, si- 
mulación de una carrera aeroespacial realizado por Mi- 
chael Powell, y «Chainsaw Warrior», versión original del 
juego de mesa de mismo nombre que en la actualidad 
está desarrollando Equinox. 

Bulldog Productions es un sello de muy reciente crea- 
cion que se dedica a producir juegos de alta calidad tan- 
to para ordenadores de 8 como de 16 bits. 

«Powerdrome» es el primer proyecto para video jue- 
go del artista Michael Powell. Michael, después de ob- 
tener su titulo universitario, trabajaba como ingeniero 
en una compania de acero cuando se puso en contac- 
to con Electronic Arts con objeto de desarrollar su idea 
de simulación aeroespacial, y asi nació «Powerdrome» 
El juego te invita a convertirte en un piloto de jet y com- 
petir en el «Powerdrome» contra otros cuatro pilotos de 
otras tantas galaxias. 

Con tantos y tan variopintos productos provenientes de 
tan diversos rincones de Europa, Electronic Arts tiene to- 
das las posibilidades de colocar a varios de sus progra- 
mas entre las listas de los más vendidos de este afio, 
Al menos intenciones para ello parece que no les faltan. 












ria se presenta hoy la lista, 
pues, por primera vez en mucho 
tiempo, ni un solo programa ha re- 
petido posición con respecto al nú- 
mero anterior. 

Y lo más destacado es el hecho 
(esperado), de que el «Pack 5» de Er- 
be en su primera aparición en la lis- 
ta ha conseguido colarse directa- 
mente en el puesto número 1 (a pe- 
sar de la campana publicitaria de te- 
levisión). 

Por otra parte, la última gran pro- 
ducción Dinamic, «Aspar G.P. Mas- 
ter», tambien en su estreno en los 
20 + ha obtenido un buen tiempo en 
los entrenamientos y ha conseguido 
hacer suya la segunda posición de 
la tabla. Por cierto. la lucha Aspar- 
Butraguefo comienza a hacerse en- 
carnizada y promete serio mucho 
más en el futuro. Se admiten apues- 
tas. 





por esta revista. Ha sido elaborado con la colaboración de los centros de información de El Corte Inglés. 
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No, a pesar de todas 
aquellas especulaciones 
Y conjeturas, el nuevo 
Sinclair que Amstrad 
va a lanzar Muchos fueron los rumores que circularon 
proximamente al acerca de esta nueva creación de Amstrad, 
mercado no es un pero nha - elo ps rir la Per- 
: sonal Computer Show de Londres abrió sus 
Spectrum, sino un puertas, bode ellos se disiparon. Alli se en- 



















auténtico y genuíno PC contraba, rodeado por una nube de curiosos, 
apto para todos los el tan esperado nuevo Sinclair, a quien se dió 
públicos. por bautizar con el nombre de PC 200. 

Sin embargo, como en Ya no cabe, por tanto, lugar para la espe- 
la cabecera de nuestra culación, pues la nueva máquina es una rea- 
revista está escrito el lidad y dentro de muy pocos dias saldrá a la 
mensaje “para venta en nuestro pais. Así pues, Ilega el mo- 


mento de sentarse a analizar detenidamente 


arios de 
red las caracteristicas de este PC 200. 


ordenadores Sinclair y 
compatibles””, no nos EE 
queda más remedio EL SOFTWARE 

que hacer unos — 
cursillos intensivos de ctos que inte " 
PC y ponernos al dia en 
este nuevo campo que 
se ha abierto 
inesperadamente ante 
nosotros. 
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En la parte posterior de la carcasa se encuentran, 

además del sistema de refrigeración, los diferentes 

slots para conectar otros periféricos: puerto de impre- 

sora Centronics paralelo, puerto serie para comuni- 

caciones, conexión para unidades de disco adiciona- 

les de 5 1/4” 360 k o 3 1/2” 720 k, enchufe para TV, 

conexión para co-procesador 8087 y port de joystick. 
Igualmente. en la parte 

superior trasera de la carca- 

sa se encuentra una zona à 

la que se accede levantan- 

do una tapa en la que se en- 

cuentran diferentes tipos de 

conectores que le ofrecen 

al PC 200 una amplia gama 

posibilidades y que permi- 

ten desde ampliar la memo- 

ria hasta 20 Megas a con: 

vertir el PC 200 en un autén- 

tico Fax. 


* Utilice discos de 3 1/2” 
* Posea interfaces RS 232 y Centro- 
nics incluidos. 
* Se pueda adquirir sin monitor. 
* Tenga incluido modulador de video pa- 
ra poderse ver en una TV normal. 
e Tenga dos slots para tarjetas extra (mo- 
dem, digitalizador, fax...). 
* Se pueda conectar a cualquier otro monitor monocromo. 


* Posea todas las prestaciones de un compatible PC. 


* En Espania haya salido con un precio casi 20.000 pese- 
tas más caro que en Gran Bretana. 


* La ubicación de los conectores para joystick y ratón. 
* El conector de joystick sea totalmente distinto a los 
estandar. 


* El receptáculo para las tarjetas extra sea tan pequeno 
que obligue a mantener la tapa posterior levantada. 


* Después de todo, no sea compatible Spectrum. 
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NO TE QUEJES ROCKY DIVER 
NO QUERIAS SER PILOTC 
DE PRUEBAS? ...PUES PISA WS 
EL ACELERADOR Y PRUEBA 
EL NUEVO ROCK'N ROLLER 
TIENES ANTE TI 36 CIRCUITOS 
FARA DARLE CANA... 
Y VAS A NECESITARLA, 
PORQUE EL MALVADO 
FROFESOR “CHUN-GO" 
SE HA PROPUESTO 
“CHUNGARTE" LA JORNADA e 
NO TE QUEJES ROCKY 
DRIVER! 

















HATREVEI ETE A'SER UNO 
DE LOS 86) URUS 
DEL LEJAI - VESTE! 
HATE tEVE E A REGRESAR 
À UNA EP PCA EN LA QUE 
LOS V IAJES Ro FURA 
AVENTURA! 
Lad E TE A ps NDUCIR 
DE LAS DILIGENCIASI - TE Digi 
WELLS & FARGO... EL REGRESO 
A LA ACCION 
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DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO ERBE SOFTWARE, 5. À. 
SERRANO, 240 - 28016 MADRID - TELEF. 458 16 58 
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DISCDUMP 


O CÔMO TRANSFERIR DISCOS COMPLETOS 


Ms. — 
-s aee TE 
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Discdump podria traducirse como 
«volcado de disco» y cumple la senci- 
la misión de copiar un disco entero en 
cinta o recuperar dichas grabaciones 
independientemente de la estructura 
de ficheros del disco o las posibles 
protecciones a nivel de manipulación 
del directorio. Esta rutina ignora la dis- 
posición de ficheros en el disco y lo lee 
completamente sector a sector, trans- 
firiendo la información a un formato 
que luego resultará fácilmente mane- 
jable para realizar el proceso inverso. 
Por tanto este programa será capaz de 
copiar discos con ciertos niveles de 
protección, fracasando únicamente en 
caso de tener que enfrentarse a forma- 
tos no standard o sectores defectuo- 
sos. 

Discdump consta de dos progra- 
mas, el primero en Basic y el segundo 
en Código Máquina conteniendo las 
rutinas de lectura y escritura de sec- 
tores. El programa Basic deberá ser te- 
cleado y salvado con autoejecución en 
la linea 10, mientras que el bloque bi- 
nario deberá ser introducido con ayu- 
da del cargador universal, indicando 
como comienzo 40.000 y 440 como 
número de bytes. 

Una vez en marcha, el programa 
consta de tres opciones principales 
más una cuarta para retornar al Basic. 
La primera se encarga de realizar co- 
pias de disco a cinta, la segunda veri- 
fica las copias realizadas con la 
opción anterior y la tercera realiza el 
proceso inverso utilizando para ello las 
grabaciones realizadas con la prime- 
ra opción. Describiremos las opciones 
una a una. 

1. Disco a cinta. Se solicita la inser- 
ción del disco fuente y colocar una cin- 
ta virgen en el casette en posición de 
grabación. Es por tanto necesario pul- 
sar play y rec en el cassette antes de 
iniciar el proceso y dejar que las ope- 
raciones se realicen automáticamen- 
te, parando el cassette únicamente al 
final de proceso. 

El espacio de almacenamiento del 
disco es de 180 kbytes en todos los for- 
matos, pues aunque la capacidad libre 
del disco varie entre un formato y otro 
esa diferencia se compensa con un 
mayor número de pistas reservadas. El 
directorio, ubicado en las primeras pis- 
tas, ocupa 2 Kbytes que serán descom- 
puestos en los cuatro sectores que lo 
forman y leidos de la misma manera 
que los demás. Esta capacidad total 
de 180 K es repartida en cinco bloques 
de 36 Kbytes que serán grabados en 
cinta en forma de ficheros binarios con 
cabecera con nombres que van desde 
BLOQUE1 a BLOQUES. Cada bloque 
consta de 72 sectores que se almace- 
nan a partir de la dirección 28672, pe- 
ro el programa se encarga de detectar 


el formato del disco fuente y afiadir un 
byte extra ubicado en 28670 para que 
la opción 3 del programa sepa cuál era 
el formato del disco original. 

Nuestro programa pregunta previa- 
mente al usuario el número del primer 
bloque que será leído y salvado en cin- 
ta. Pulsando Intro se asume que el pri- 
mer bloque a leer será el número uno, 
con lo que se realizará la grabación 
completa. Es posible elegir otro bloque 
inicial para no grabar el disco comple- 
to sino únicamente parte de él, lo que 
puede ser útil cuando tras realizar una 
primera grabación descubramos un 
error de escritura en cinta al intentar 
verificaria, con lo que podremos repe- 
tir el proceso a partir del bloque erró- 
neo. 

En este momento se entra en un bu- 
cle que se repetirá desde el bloque se- 
leccionado hasta el quinto y último. Se 
leen para cada bloque las ocho pistas 
correspondientes del disco, detectán- 
dose el formato del disco previamen- 
te. A continuación se graba el bloque 
resultante en cinta en forma de bytes, 
siendo el comienzo 28670 y 38866 la 
longitud de cada bloque. No es nece- 
sario pulsar una tecla antes de cada 
grabación, pues el POKE 23736,181 
anula el mensaje correspondiente. De 
este modo, no es necesario que el 
usuario esté presente en el proceso, 
por lo que es posible poner el casset- 
te preparado para grabar desde un 
principio y dejar que el ordenador tra- 
baje solo. 

2. Verificar. Esta opción verifica la 


LISTADO 1 


10 REM Volcado disco-cinta 

28 REM Pedro Jose Rodriguez-88 

30 IF PEEK 23730+256+PEÉK 2373 
1<)26999 THEN PAPER O: INK 7: BO 
RDER O: ER 


25999 LOAD “A:DIS 
27000: COR ES 


555 
“4, SALIR 


'PLor DRA rj DRAU -6 
DR 208,0: DRA 


IF a$s<“1” OR 


2 LET Go Su 
B VAL osd iddadosdo” ta To. a+2): 


Go TO 4 
80 CLS : PRINT “Inserta disco 


ho dea bjo en el driver “Inserta una 


0) +. 
2667036866: FOR x=1 7 


er” 
PRINT : PRINT “Opera 
“*"Pulsa una te 


PA 








copia en cinta obtenida mediante la 
opción anterior. Al igual que en la pri- 
mera opción, se solicita el número del 
primer bloque a verificar, y deberemos 
rebobinar la cinta hasta el principio del 
bloque deseado e insertar el mismo 
disco utilizado en el proceso de graba- 
ción. Para cada bloque vuelven a leer- 
se las pistas correspondientes y 
deberás poner en marcha el cassette 
para proceder a la verificación de los 
bloques. La verificación se realiza des- 
de Código Máquina para impedir que 
un posible error provoque el retorno al 
sistema operativo. Si la verificación de 
algún bloque fracasa, el programa re- 
torna al menú principal. 

3. Cinta a disco. Debemos insertar 
la cinta con la grabación en el casset- 
te y un disco en la unidad. Es impor- 
tante antes de comenzar el proceso 
comprobar el contenido anterior del 
disco a fin de no perder datos impor- 
tantes, pues una vez comenzada la 
transferencia el contenido previo del 
disco quedará totalmente modificado 
por los nuevos datos. El contenido an- 
terior del disco podrá darse por perdi- 
do nada más transferido el primer 
bloque pues el antiguo directorio ha- 
brá quedado ya sobreescrito con la 
consiguiente imposibilidad de recupe- 
rar la antigua estructura de ficheros 
del disco. No es necesario que el dis- 
co esté formateado o que su formateo, 
en caso de tenerlo, coincida con el del 


n 
ta grabac cion"**en NUM 
“Pulsa PLAY do bad una 
FOR n=1 TO à XT n: 
218 GO SUB 270: POKE 237 
oR yr TO 5 
220 CLS : PRINT “Cargand 
e “in: INK S: LORD “BLOQU 


nCODE 28670,368566 
- INK 6: 


q 
240 POKE 239729,0: NEXT n 
+ Go TO 138 


8 STOP 
270 CLS . INPUT INK 3;0 
nicial? (1-5) ", LINE 
1: IF EEN AS THÉN LET f=UAL às 


URN 
INK 3: PRINT: PRINT “Error 
e era Los E P 
NT “Pultsa una tecla” USE : 
URN 
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disco fuente, pues el programa leerá 
el antiguo formato y procederá a for- 
matear el disco destino si fuera nece- 
sario. 

Como en el resto de opciones se 
nos solicita el primer bloque a leer, pul- 
sando Intro si deseamos leer los cin- 
co bloques completos. El proceso es 
similar a las operaciones de escritura 
en cinta: el ordenador leerá los blo- 
ques deseados escribiendo las pistas 
respectivas del disco con la informa- 
ción contenida en el cassette, forma- 
teando las pistas que necesita escribir 
si el disco no estuviera formateado o 
su formato no coincidiera con el origi- 
nal. Es imprescindible que el disco 
destino quede con el mismo formato 
que el original pues la posición del di- 
rectorio varia con los diferentes forma- 
tos. 

Terminado el proceso dispondremos 
de una copia exacta del disco original, 
conservando toda su estructura de fi- 
cheros. Si en algún punto del transcur- 
so del programa se produce un error 
del sistema de disco se nos presenta- 
rá en pantalla el código correspondien- 
te, retornando a continuación al menú 
principal. 


LISTADO 2 


C38469C30O06ACIEGSACI 
sboscosEea 


oneunmm 


3AB05C572100700€050 
B91EDOCD726ADSESCSO1 
0200DD21156BCD6601C1 
E1D1308824241C10E914 
BGD20DECICOS9I00R4473A 
FEGFAS2003AF 180C3AFE 


QUO NPODONCUPUNLRSOD 


1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
2 
2 
o 
2 
e 
2 
2 
2 


PEGO 


SBEE17325C FED 120 
79FBC990900000000000 573 
BOBOOOOVGOCOGOVODOOO OQ 


DUMP: 40.000 
N.º DE BYTES: 440 








LISTADO 
ENSAMBLADOR 


18 jVolcado disco-cinta 
26 ;Pedro Jose Rodriquez 
3 ,19-8-88 


27me 


LEE 
ESC 
NEGRA 
VERIF 


MO MENS EQU JH 
1358 RECON EQU 373 
68 READ EU 355 
HH NRITE EOU J38 
188 SFORM EQU 376 
198 FORMAT EQU 364 
2H PISTA EQU 23728 
216 BASFL6 EQU 23729 
224 FTIPO EOU 20678 
238 CHARS EQU 23606 
246 LOAD EQU 136 
2 
268 LEE CALL DISCO 
2" CALL NOERR 
LD Co 
LD IX,XDPB 
CALL RECON 
NC, DERR 
(FTIPO),A 
A, (PISTA) 


370 LEEI 

388 

398 LEEZ PUSH DE 
PUSH HL 
PUSH BC 
LD BC, 
LD IX,XDPB 
CALL READ 


JR 

INC 

INC 

INC 

DJNZ LEEZ 

INC D 
pa DEC C 
358 JR NI,LEEI 
568 LEES LD A,0FF 
578 
s88 DERR LD (BASERRI,A 
598 CALL SIERR 
664 CALL DISCO 
b18 LD A, (BASERR) 
624 LD CA 





634 LD DB, 

o RET 

656 

668 VERIF LD 1X,HEADER 
bo LD DE,17 
684 

6 

mn 

ne 

7 

14 A, (BASFL6) 
1 (HL) 

1H NL, VERIFI 
768 !X,28678 
m DE, 36866 
788 A, 255 
AND À 

CALL LOAD 

JR NC, VERIFI 


SEgESSIES 
8 5 


CALL DISCO 
CALL NOERR 
LD A, (BASFLG) 


o 
— 
car 


JR 
LD 
LO IX,XDPB 
CALL RECON 
CALL FTEST 
LD A, (PISTA) 
LD 
LD 
LD 
LD 
LD 
CALL FORA 
PUSH DE 
PUSH HL 
PUSH BC 
LD BC,o 
LD IX,XDPB 
CALL NRITE 
POP 
POP 
POP 
JR 
INC 
INC 
INC 
DUNZ ESC2 
INC D 
C 
NZ,ESCI 
LEES 


g:cs 


NC, FTESTI 
B,A 
A, IFTIPO) 


B 
NZ,FTESTI 


A 

FTEST2 
1298 FTESTI LD A, tFTIPO) 
13 LD IX,IDPB 
13146 CALL SFORN 
1324 LD A, 0FF 
1338 FTESTZ LD  (FFLAG),A 
144 RET 
1338 
13568 NOERR JOR À 
137 CALL MENS 
1386 LD  (SMENS),HL 
13% RET 
um 
1418 SIERR LD A,0FF 
1424 LD ML, (SMENS) 
1438 JP MENS 
us 





1430 FORM LD A,IFELAG) 


1466 AND À 

1470 RET 1 

1488 PUSH HL 

9 PUSH DE 

1544 PUSH BC 

1516 LD HL,FSEC 
1524 LD A, tFTIPO) 
153% LD CÁ 
1548 LD 8,9 
1558 ADD HL,BC 
1368 LD C,iM) 
1574 LD 1X,FBUF 
1586 LD 8,9 
1598 FORM! LD (11+0),D 
1608 LD A (1142) 
1618 AND 15 

1626 OR L 

1634 LD (1X+2),A 
1644 INC 1 

1636 INC 1X 

1666 INC TX 

1674 INC 1X 

1684 DUNZ FORM! 
1698 LD BC,6 
UM LD E,0ES 
114 LD HL,FBUF 
17H LD IX,XDPB 
TH CALL FORMAT 
1744 POP BL 

1754 POP DE 

1768 POP Hi 

TH RET 

1784 

1798 SMENS DEFW 6 ia 
1804 BASERR DEFE 9 


1818 FFLAG DEFB O 
1828 FSEC DEFB 0,040,4C0,9 
18 FBUF  DEFB 0,6,1,2 


1844 DEFB 4,8,6,2 

1854 DEFE 6,5,2,2 

1868 DEFR 1,4,7,2 

1870 DEFB 4,5,3,2 

E) DEFB 4,4,8,2 

189 DEFB 4,5,4,2 

1900 DEFB 4,5,9,2 

1916 DEFB 6,5,5,2 

1924 

193 NEGRA LD ML, 15616 

1944 LD DE,CSET 

1956 LD BC, 03H 

1968 MEGRAI LD A,(HL) 

1978 RRCA 

1984 OR (MH) 

1998 LD (DEJA 

28 INC HL 

216 INC DE 

2428 DEC BC 

Wu LD A 

2048 OR € 

2054 JR NI,MEGRAI 

2468 LD HL,CSET-H106 

20" LD (CHARS) ,HL + 
2088 LD ML,CSET+619 | 
2494 LD BC, MMA a 
2100 NEGRAZ LD (HL),C d 
2116 INC HL 
2124 DINT NEGRAZ E 
uu RET à 
2144 

2156 DISCO DJ ã 
2168 LD A, (23388) ! 
2174 XOR LAMGIHII! 

2186 LD (23388),A 

2198 LD BC,O7FED 

2H OUT (CI,A 

2244 El 

2228 RET 

nu 


2248 XDPB  DEFS 27 
2258 HEADER EQU IDPB 
2268 CSET EMU 4 
2274 BUFFER EQU 28672 
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JUEGA COM ELA 


ATARI 520 ST'”, el pequeão gigante de la goma ST. Un ordenador Las más prestigiosas casas de software conocen y aprecian la 
para vivir la acción a 16 bits, tó que estás listo para ir más ) potencia y posibilidades del ATARI 520 ST”, de ahi que sea 
allá de lo común. ] el ordenador de 16 bits pora el que más juegos se 
El 520 ST'” es el ordenador de 16 bits más asequible comercializan. Pero hay muchas más cosas que 
del mercado y el único que incorpora un modulador puedes hacer con él. Por eso, y para que te vayas 
de televisión, con lo que puedes disfrutar haciendo una idea hemos incluído un procesador 
inmediatamente de su potencia y colorido. de textos y un programa para generar 
Y, si lo que deseos es la máxima calidad, gráficos en color en cado paquete. 
puedes conectarle un monitor ATARI Sin lugar a dudas el ATARI 520 ST” es 
(opcional) a color o monocromo. un ordenador que seguirás utilizando 
cuando te canses de jugar. 
No te prives, te lo mereces. 





MR ATITA Tr 





ATARI 520 ST” AMSTRAD PC 1640º 
Precio con monitor 
o color excluyendo IVA 135.000 — ptos 160.072 - ptos 246 288 - ptos 


Si No 
No 





CO EL 

sc] E 1 E. 

e [= 

disco duro 

Era ST CS 
moro 


Resolución máxima en pontalla | 640x400 | 60x5i2 | 640 = 350 
PuertoMiDiincorporado | 5 | No | No] 


* Contiguroción con monitor EGA y una unidod de disco 



















ORDENADORES ATARI, S. À. Apartado 195 + Alcobendos, 28100 Madrid « Telf [91] 45350 1] 


DELEGACIONES: BARCELONA: 93/4 25 20 06-07 - VALÊNCIA: 96/3 57 92 69 - MALAGA: 952/29 90 48 - 
BURGOS: 947/21 20 78 - P VASCO: 943/45 69 62 - CANARIAS: 928/23 26 23-22 





junto con «Fernández Must Die», este es otro de los 
nça dad le Ima IXTArivo + ' aa isto AS a Pç 
MUSINOS JO IIMadge vVVOIKS para estas na vidades. 


En el desarrollaremos el papel de un zorro que, 


1 


a 1 4 1 
es sTrmars o 5] “= stfitrs o Ra o om Rr om o a 
Pos | l SAR mpre 1 Us 18tV AR MUS Cazagqore 


S 
De todas formas, de 








: harto de 
| ha decidido tomar 
berá evitar ser ca- 












000000 





ado desde que aque! «Army 


Moves» se convirtiera en uno de los más grandes 
" 





éxitos de Dinamic. Ahora, de nuevo bajo la direc 
22. A qa o Ro te A " pm 1 14 IvrA . + e 44 4 1494 E o 
ción de Victor Ruiz, vuelven a la car Ja CON la espe- 
rada segunda partt 

o 


En este trepidante arcade, tendrás que encontrar 
: “<a = 1 e A ' - 
primero una zona adecuada para sumergirte. Tras 


- F 
esto, tu objetivo será localizar la entrada de la gru- 
ta que da acceso a la base enemiga 
Después de haber arrasado por aquí y destruido 
| a 


> 
lá, tendrás que escapar por medio del úni- 


b 

É ' m 241 44) f ” “ ha, 4 a R ” Pa) E) a dd faY 
co método conocido: un submarino nuclear ene 
migo que está esperando en las cercanias de la 


MDase 

a À lo mejor te pues de parecer sencillo, pero tenien- 
] ó tg sa Ea Es € 4 
0 en cuenta quienes son sus autores, nadie, espe 
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Otro de los programas más esperados de estas afio es, sir 


disfrutar de un completo campeonato del mundo de 80 
a lo largo de siete circuitos diferentes, temendo como cor 
petidores a nombres tan conocidos como Herreros, Crivillé 
Dorflinger, etc 
Y no sólo sus nombres, porque sus r 
puterizados te van a hacer esforzarte a fondo si quieres a 
canzar el título del mundo que el piloto espafiol que da 
nombre al programa ha conseguido en varias ocasiones 
Ponte el casco, arranca tu moto y prepárate a disfrutar de 
la sensación de velocidad y de la emoción de la competir 
ción. 


epresentantes com- 


dous 





PGE SETAS 


Hewson vuelve co! 
e Cecc 
continua y así los piratas 
suvas y han vuelto 
federación 


de de Raffaell 

La historia 
haciendo de las: 
reserva de la 


Como nuestro protagonista 


a 


mento. 

Aunque, eso sí, 
han incluido un 
mayor potencial 
de armas en su 
nave para que le 
pueda resultar 
más fácil su 
s1Ón 


É a 


.. 


ón le han vuelto 


lictadores sudamerica- 
nabian aparecido has- 

ra en el mundo del soft- 

lo han hecho « de la ma- 

e em Works, una nue- 
npafiia e grupo Mi rror- 

ot us ha decidido utilizar la 


4 ts am 
] | LAS ho es 


Br ide 
o 


O sol 


pr 





E ump! 1 ” bi 


un né 


uno qe 


jândez 


Is bases. Pero en to- 
siempre 
éroe que se rebela 
la opresión V, 


historias 


como de 
te ha tocado a ti 
que nadie las ba- 





ellos como 


de sfenk der la zona 
| ocupado con la coloca- 


r prisioneros y al 


ntemente, 


4 am 
Adu 


la segunda parte del exitoso arca- 


espaciales siguen 
a robar los fondos de 


n su anterior mi 


a ordenar que pardo dicho arma- 





oro obado por el ici 
eliminar 
hostil que se 
tu camino. Sencillo 


E ad 


A eta 


Dis. “ “e 


” 


114 16,44 


e. 1 qaçrçaç A J A 


o 


Moes as Pare eee ae 





ig 


Cuando una máquina de la calle alcanza un notorio éxitc 
todos sabemos que más tarde o más t emprano aparecerá en 
nuestros ordenadores si el Juego | lo permite 

Esto es lo que ha sucedido con este arcade le Taito de 
ambiente espacial, convert do a nuestros ordenadores por 
Ace, en el que tomarás el papel de Xaim The Cr: ack, miem 
bro de las tropas de asalto de la federación que debe inten- 


tar liberar los planetas « 

fuerzas del imperio y sus ahados 
Muc ha acción, Ia VOS lás ser a go go y 

te esperan en este «Soldier of Light» 


A. Thunder Bla 


nom 


neem Se tre 





Éste es el nuevo lanzan 
otro de los juegos de Pep lafio, 
tar de la demo que incluimos en est 
que no lo habéis hecho ya 

o él, como comprobaréis, os colo 


n super helicóptero de gran p otenc 
cer de las suyas contra la mult 
peran 


El juego es una conversic on | de la 


s1Ón no os va a ts 


que se encuentran 


tud de enemigos que 


N ns 
sometidos a las 


multitud de enemigos 


le 


(4,0 


o er U.S.Gold, apoyado por ser 


del me pe disfn 
e mismo número, si es 


ane a los mandos de 


la Dé Ca, que deb e ha 


le SS. 


original más: quir à qe la 
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1 RAT POR LUTO Marra! tt if dl o o HH l l Hi ni 
HE: 4 Hit 4 RIM E o ] ta! ! ) , 1 o cdi bad! o 1 À ! H 5 Fil um tu t Hu! ! HINI Err Pt do HIM : 71 Ê é é HiRU mil! ; + 


IR GAWAIN 


Alfonso GUERRICABEITIA 


SPECTRUM 48 K 


Sir Sawain paseaba 
tranquilamente a lomos de su | 
corcel por Wadebridge, A 
cuando, de repente, un monje 
de la localidad se acercó y le 
informó que la espada mágica 
del mago Mordred le guiaria 
hasta el lugar donde se 
encuentra el Santo Grial, 
necesario para sanar al rey 
Arturo. 
deberá internarse en los 
territorios del mago Mordred; 
esquivando a los enemigos 
hasta llegar a lo más profundo 
del castillo. mm. MN FP 1 Mal E 
Las teclas de control son las MN ONA i acido VU V | 








siguientes: 


O =IQUIERDA P=DERECHA 
Q=SALTO 


LAS LINEAS QUE NO 
APAREZCAN EN LOS LISTADOS 
DE CÓDIGO MÁQUINA DEBEN 

SER INTRODUCIDAS 

COMO CEROS. 





LISTADO 1 


$(b$)="" AND USR 44 
72: POKE 40001,3: P 


PAP rd 8: ENK r a o. 


y 6050: LET Z=4: GO SU 
186 co TO do ia om dna 240: X=12. CO SUB 6030: L 
4810 POKE 49989, 160: POKE SO001, ET X=20: A Sodtia8. LET Z=24: 
4020 FOR F=UUS TO (VUS-8) STEP - - LET Z=0: GO S 
- POKE 23606, f: PRINT AT dSç 2: B 5040: =8" GO SU 38. 
PN 26 (0 580 Sus : us 6 LET Xx=28: 60 SUB 605 


seca SR li THEN GO TO 4500 o US S0O01. GO SUB 6080: R 


9 URN 
POKE 52192,255: POKE 52193, ; 
é500 PO Coios 4 RANDOMIZE USR $ SUB 5010: GO SUB 69099: R 
SUB SO20. LET t=22: GO S 


PRINT INK Z;AT 15,8;" PULS 


SUB SOCé: LET ts6: dO SU 
RAR ENIO CD Sos Gesso » 
,159: POKE 52193, 
RE EoISE O! POKE' 25606; 163. Soso GO SUS SOdo: LET t=0: GO SU 
23607 ,202: RANDOMIZE US ET [=0: GO SUB 6100: LET L 


e 
k. 6: PRINT. AT. ET 9123" ; : E=1: LET H 
456789. AÍ 3,11; =7. 60. H=280: GO SU 
nad * : GO sus 6140: vB Sie. ne 

e pe AR B 6140: RETURN 
L F=o: GO SUB 6190: LET E 


my 


S 
» 


qu poses THEN POKE 4 


os 
PEEK 10001 -0 THEN LET Ak 
ET PAN=PAN-102. POKE 400 


PEEK 40001=1 THEN LET tk 
LET PAN=PAN+102: POKE 4900 


F Lk<=8 THEN POKE 23606,16 
E Ro 27,182 

k>=9 THEN POKE 23606 ,16 
: POKE 25807 

8S IF pan=52138 THEN GO TO 488 


90 RANDOMIZE PAN: POKE 52139,P 


EEK 23670. POKE 52140,PEEK 23671 
- RANDOMIZE USR 52138 

95 IF PEEK 40001=0 THEN POKE Ss 
3S0s" Azo: POKE S3001,192. POKE S 
100 POKE 52192,127. POKE 52193, 
1: POKE S2195,0' RANDOMIZE USR $ 


120 GO SUB 6000: GO SUB (tk+10) 


130 RANDOMIZE USR 61953: POKE 2 
3681,6. RANDOMIZE USR 499 

140 POKE 49984,-S6. POKE Sooos, 
1º POKE S0061,58. POKE SOG62, 14: 


o- 9- 
ve pr - 
mn 
so. 
NV 


[o] ta 
po ag 


1 
E 
i 
2 
0 
6 
seo 
6 
k 
7 
k 
7 
8 


SS vv q SO Or 
OVU»+ DI NOO 


+rmOo Som 


e: 
21 
4s 
e] 
4s 
4s 
as 
. EE 
p 
e1 
48 
:R 
28 
Ss, 
48 


es 
LET xXx=0: GO SUB 
aê: GO SUB 6050: LET Z=12: GO SU R 
8: X=28: GO SUB 6030: L : “61 =S5: “e Sus 


E=1: LET 8. GO SUB 61 
4 O SUB 6005: LET n ; H=20: GO sUB 6110: LET R 
=16. GO SUB 600s- GO SUB 6002. R =12: GO SUB 6130: LET R=17: GO S 


ETUR 
5010 LET NU=8: GO SUB 5003: LET UB 6130: LET P=26: GO SUB 6176: 
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ARMA SD GLS O. AD ARA 


a 


SU 
LE 


SU 
LE 


SUB 61980: GO SU 
GO SUB 6198: GO SU 


GO SUB 6100. LET E 
LET H= 

ET P=2: GO SUB 

GO SUB 6140: LE 
LET V=22: G 


URN 
GO SUB 51900. RETURN 
LET 1=0: GO SUB 6100: LET G 
GO SUB 6160: LET IJ=S: GO SU 


6220. LET G=10. GO SUB 6160: L 
M=14. GO SUB 6120. LET M=21 
SUB 6120: LET G=28: GO SUB 61 


1 FOR V=0 TO 30 STEP 7: GO SU 
140. NEXT U: RETURN 
LET L=e: ET IJ=6: GO SUB s 
MET. Edo LET 

2: LET H=16: GO SUB 6116: CET 
28: GO SUB 6170: GO SUB 6116 
812 FOR R=1 TO Ff Ser. 4: 

6130. NEXT 

e: LET 


DADA 
e 
REANGQZUNNIAM 
SNSNO ni 
rapa 


DSO do pa paty 
penis bio Mo dog re 


nº nuno vu dama 
QDmp pa ps 


(e de] 
ed 


cCosuTa nadando 
De punto nSO 
zo S 

or 

e] 

a 

e 

um 


14 STEP 4. 
LET G=2: GO 
GO SUB 6160. RET 


URN 
6000 FOR f=0 TO 11: PRINT AT f,0 


“NEXT Ff: RETURN 
6002 PRINT AT 12,0, INK 4, "JKLKJ 


+ gd RE 
6005 PRINT AT 11,N, INK 
IN “GIG” 


PRINT INK 7, BRIGHT 1,AT 17,28, 


9050 PRINT AT 17,6, INK 6, Roseau 
T - bs 


po ot 5 5, 
BE INK 4, "GH' : “;RT 9,1 “AT 18, 9055 GO SUB 9999. PRINT INK S;AT 
E e BRI HT 15,8,FN a$("VIDAS;9:") 
Roso PO ad tapA BRIGHT 1, PAPER 41, “AT 12, 1); 9060 OVER O INK 7: RETURN 
; Rr ss s “ 39800 BOR BR - PAPER CLEAR 39 
o Rd séee per pese gm sue ção A 
s s a s ro s Sofa PRINT AT 1,1, INK 7, PAPER 
2,2, CHRS 34: AT 8, 19, FN AS(C. CSS AT (10; EN ns “MICROHOBBY PRESENTA SIR GAUAI 
a) 20; chas” 34, Ar RE 28; CHRS$ 34 NE + "4 =ACD” 4 AT 2, 18, EN, AS (">?BEF” de PLOT 7,168 INK 4 
E iate E ye o AT 4 FN AS CG - DRAU 2,-9 DRAU -241,0 
coa PRINT AT 9,13, PAPER 1, INK + AT 5: EN AS (VJKLPO a 
7, BRIGHT 1, “OP”; AT 1,13;"ar* TUVPOAZ E” At 6,2,FN AS("MNORSUX 9820 PRINT AT 3.6; INK GO: LOAD 
8696, PRINT PAPER 1 e ca 1,AT YR e 62400,21 RANDOMIZE 52 SSD EodO. CORO PoCODE SOnSS Sol 
3, 123 “,AT 4,X; /0" 150. POKE 52139,PEEK 23670. POKE o INK 7 À 
, INK a 3 X,. , O 8"; PAPER o; '$ S2140,PEEK 23671: RANDOMIZE USR 9830 RUN 
rio “At 6,X:* , LO PSKS” 52138.  RANDOMIZE USR 61953: POK 9997 POKE 23605,169. POKE 236807, 


 RÉTURN E 188. RETURN 
E 23681,2: LET PAN=50200. LET Lk 

6040 PRINT PAPER 1, BRIGHT 1,AT, =0 9999 POKE 23606,0: POKE 23607,60 
3,7 EF 4,2; "9 8250 GO SUB 9999. PRINT AT 19,10 RETURN 

RO: INK UÉ, AT SUZE PN as ("01988"), AT 21,8, INK 6;F 

PRINT PAPER à BRIGHT 2,67 ses sangria CS SFN as 

4 " GUERRICABEITIA') 
PAPER O; INK 4:AT.S, 8251 RANDOMIZE USR 62075 
6,X;" sr CAR 8260 FOR x=0 TO 149: RERD a,b: & 


EEP 1/a 
sind 8265 IF' INKEV$<>* “ THEN GO TO 82 
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sessao PRINT AT 
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11,0, Ctutvuvíiluvt” RETURN 

RAD. PRINT ro L.0OS INK, 44/24) 29) 

MA o a O Desa SS ta e] A [ni 65 PT Ta RET 


UR 
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, “0123. RETURN 

TNT AT 10,M, INK 4, “UVUUX 
11,M,' ZINNI ES + Na pi 

RINT AT 3.R, INK 2," ;RT 
1"0", PAPER 2, INK 6, PA 
ha * “apo esq”; INK S; Ar” Ss! R;' 


ET 
PRINT INK 4,AT 2.U; OPO"; AT 
“RS 4,0; "R SUSAT 5,0; 6 
RETU AN 30000 
PRINT RT 743, INK Si der; AT 521 
hã + é . 
sos ARS RETURN ão Cbr 52185. 
tuvi, AT 9,6, 8291 FOR f=0 7 GO SUB 
Rn GO SUB 9998: 60 SUB 9989. 


8 
10,P;"9 8293 RANDOMIZE USR 52185: 


60 TO 828 

E A ETURN O Pelas AT S,Ps 9008 GO SUB 9996: BRIGHT 1: 
PRINT INK 4;AT F,0;' - PRINT AT 14,0; 

SPO SOTO DECO sã! ; ' E 

CHR$ Sé Cus4a SUS CNRA er er er er DU 

“h ê, 34; “u$44") 1 CHRS seio PRINT af” 


ETUR 
6200 PRINT AT 3,7; INK S;' 
'IJCIAT 3,48; MK Ar 4, 16º JKLPOTUVPOAZ ( 


3, 23, "GH", AT 4, 23; “IJ” R MNORSUXYRSBNI 


ETU 
6210, FOR Hg To, 28 STEP. 8: q BRINT 9020 PRINT AT 
Pp", PAPÉR e; J s040 BRIGHT O: 
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ri S;AT B,f,"r ' INK Z;AT F,27; 
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-- DOM q 
o 
Dre nm 
O O 
- pés 
=» 
vo- ps 


pós o » 
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f 
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eo 
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o O -- DD DD -- OD 
OO TUSD IMNT 
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5C78B92807CDB3F20101 
00D80583D290E905C921B9 


F722B7F7219EF722EAF2 
CDCFF2D021C0F7228B7F7 
21AAF722ERF278CDB3F7? 
EB79CDB3F7A7EDS27830 


ESDOJTIPUNESDODIANE IH 


Drop papapa papo popa psps 

O bois papa O poi qui LD qui poa pus =] 

pv OJJOSSUSTAWH 
o PrONSJANAA 
rreDO NO AM 


087C2F677D2F6F2379CD 
C7F7cCI00Bodogogagdaaa 
GOFIFSCSDSESDDESD9OS 
FSCSDSESFDES3ASCF7A7 
C213F3CDAFF33E01329C 
F7C39EF32128D1AF329C 
F73A9DF7DD2129D03D2B 
4ABSBDDSEGODDSSO1IDD7E 
DE3244F3325AFIED4ALCE 
213248F3325EF3DD7ZED6 
BEDODEGOEDBODGEDOEBOS 
EB3DC243FSDD7ZEODDDSE 
BBDDSCOCBEGDEDBODEVO 
EBQ9EBIDC2S9FIDEGFDD 
69908C321F33E01329DF7 
1128D1DD2129D0FD2108 
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LAS LINEAS QUE NO 









oorarcermprenciss us | | APAREZCAN EN LOS 
DSDDE LE IDICIFIFBEDAO 2096 | LISTADOS DE CODIGO 


2128051100400E00D921 631 


ESED110058010019D906 523 
QI9EDAGEDADEDADEDAÇGED 15834 
AROEDADEDADEDADEDADED 1985 
AOEDAGEDADEDADEDAÇDED 1985 
AOEDAGEDAGEDADEDADEDO 1985 
AOEDAGEDAGEDADEDADED 1985 
AOEDADEDADEDADEDADED 1985 
ABGEDAGEDAG7BDS20SFIS 1474 
01142310B678cC6205F35 758 
B47AD6OBSES/DSEDADEDAO 1446 
EDAGEDADEDADEDADEDAS 1985 
EDAGEDADEDADEDAGEDASO 1985 


MAQUINA DEBEN SER 
INTRODUCIDAS COMO 
CEROS. 
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9 
EDAGEDADGEDADEDADEDAS 1985 
EDAGEDADEDADEDADEDAS 1985 
2305C2Ci1IFICIFD7EOSFE 
7FC8SFD7E0957E647DD77 
2ACB622831FD6EODFD6S 
GEZEFEZF2007FDSEGAFD 
6S 660B7ZEFE7ZEZO0E237EFD 
66  7700237EFD770123C378 


67 F45SF237€23FD750DFD74 
68  GECS3SAAF4FD7ZEDASFFDTZE 
69 QB4FFESBOIFS9F47FD6EDOS 
70 FD660709FD7506FD7407 
71 7B4FFES0O3F9F47FDOEDS 


DOOCOANUUAJAAUNUANLARRA ERRAR 
ELVNPLSDONTCUEGVLDDOIOU PUNHO 


VODODODO7FFFOBBOOODO 
7FFF8000000907FFFB000 
V0007FFFB00000007FFF 
COBoo0007FFFEgOOoooO 
7FFFFCOBOBOBGIFFFFFOS 
BOBOGFFFFFCODOGOD7FF 97 
FFFOGO0003IFFFFFEGOOO 
B1FFFFFEGOBOBoOIFFrrs 


74 F43CBB2001AFFD770CC3 BOVOBOSFFFFOVOGO00B7 








DeEPLLRLRRALEILIUVUUU 


DSBIBGOBODIGEDOFD7EDO 
FD23087E23D96 
4sEQ86F 784625 
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OOBFEFFFFOOOOOBFEFFF 1610 
FSBGOBSDFDFFFFSOO00ODF 1420 
BFFFFSOOOBEFDFFFFSOO 1659 


BODEDFFFFCOGOODFSFFF 1589 
72 FCOBOBDECFFFFCODOOSF 1283 
73 DFFFFS0000SF9FFFFOOO 1475 
BOSEDOIVAGODOG2F 9020 605 


“+ JQeoana 
» SOON 








89 B0OB7FFFFFFFOO0O7FFF 
90 FFFFOBOOIFFFFFFFOOOO 1338 
91 1FFFFFFFOOOOIFFFFFFF 1592 
92 OOBOSFFFFFFFOBOGO7FF 


1 
93 FFFrOvoooLrFrrFrooo” 1 
DOFFFFFFOBODODIS7FFF 1 


fed pede fa pd fp qu pi ud pu fu fu ut ud pus pd 
DOI ISIIIIINTOADA 
rOvVONCAPLUNPESDONT 


e 
o 
LD) 


200007C190FC71E003FBO 63 


SE203C8ESCIFBESF7FFF 
BFFF7FFEBB7C7CEOBEF4 
7FO4BF9C7FCCBFFC7FFE 


SCiFBE3F7FFFBFFF7FFE 
BB7C7CEQBEF47FO4BFFC 


o 
BOBOGO00000000010001 2 
pa dps Sa DO pad 
BOBIGOVOODOOGODGDODO 


VOBOBOBOBBBISCEIGDOAU 
20000805380AFFFEISOA 
28050000FFFFE3FOB3EO 


1589 

1443 

1131 

1186 

1079 

1003 

1287 

1486 

1134 

1123 

1244 

1117 1 

1558 : 
7S FDF43C579393C60232FA 1438 á 104 FFEGOBOBOOOIFFCOGOOO 
76 FaZ8017AFD770CBBI804 1038 « 105 QOBIFFCOGOGOGOGOFFCO 
58 COSSEBISFDBEGOFDECOL 1176 S 109 E 
79 AR72804471910FDDD75S02 916 8 108 BOBBFFOGOBOOOOO0FEVGO 
84 DD7403C9FD7EQ44FE6OS 1239 3 109 20000089FEG00090000C1 
81 C6F8BDD7709FD7E05A728 1386 18 110 FEGOOOOO0IFFFEGOOOOR 
58 dDascocacsoeseADSIES DES, E já : 
84 AFDD7708C3CIFSI7ZIFCB 1445 13 113 FEGBOBOOBOIFFFEGOGODA 
BS 2FCB2F47FDS602DOCEDD 1386 14 114 GIFFFEGOGOBOGIFFFEGO 
86 770778ED44DD7708DDB6 1254 15 115 OOBOGIFFFEGOBOGOG1FF 
87  020077023E00DDBE03DD 993 16 115 FEGOBOOOGIFFFEGODOOS 
88 77037921E7EDQO127DSE6 1227 17 117 
89 06204D2303C3C1FS79D6 1121 o 118 
90 013836CB3FCBIFCBIFFD 1162 20 119 
32 BBEDALFDEGOSDDI9O974 1190 21 4 151 
93 CBSPCESPCESFAFSIEGED 1579 24 FCOBFCOOFCOVFCOVFCOO 1260 122 
Gé 856F8C95S67790128D5S81 1140 es FCOBFCOOFCOBFCOOFCOO 1260 123 
9s 4F889147C3CIFSFD7EB2 1445 28 DADODADODAGODIADODADO 20 124 
96 DD7707AFDD7708C398FS 1462 DADOBILDODADODADOD4DO 2 125 FEGOO7EGIFFFFI 0007 
97 FD7E07A72838B3CCOFD7E 1283 126  3FFFFFOOO7EOSFFH,* 
98 QG6FDS603DQCESDD7706ED 1387 127 O7COVIFFFFFB0I3S00 
99 44FDS6OI3ESDSDD6EG2DD 1454 128 FFFB018000FFFFFOO 
100 66031600FDSEG2193DC2 756 a. 
101 E6FSDD75S02DD7403DD7E 1502 E 
102 06C607CB3FCBIFCBSFDD 1230 Se E 
103 770DC376F6FD7ZEOSFECO 1522 3 as 
104  DOCB3FCBIFCBIFCS0121 1237 4 ao 
106 ESDSGOESLISIGOFD7EGE 1078 39 135 
107 A72807193DC228F6444D 925 14 S001C003E007FOBFODOO 
108 FD7EG6FDBE B2CFEC1 1322 43 07E0181823044FO2SCO2 
109 3028FD7E03DD77067908 945 pt 98BIBOBIBOBIZOOI4DGOZ 
110 FD4EO6CBISICBIICBISFD 1370 Sz 40022004 16180 7FODOGO 
111 7EOSFDS6GOIZCEO7CBIFCB 1196 45 
112 3FCB3F9IDD770DOS4FC3 1189 46 BQOBOOOCO7ZEADOGOO0000 299 BOBOBODOSOOICODIEDO7 
113 76F6JECOFDIGGOEDD7706 1373 47 S9FSSOOOO0O000RFERSO0O 781 F81F007801FC0478713C 
114 C697CBIFCBIFCBIFDO?7? 1343 48 BOBODZFC4OOOGOGECSFA 978 Ara E sá udat jn d 
io fbecosPospapPiSetoos 18as s2 4900000051" pnocoveso 65 SE PESE EDITE SDES DOE 
117 DD7SQ4DD74OSDDSEG7DD 1219 So AIFFBOOODOOOGA7CACOO 948 7DED7BDAZDEDISCAGOOO 
118 7E09E606280114DD720E 781 Si V00009B932000000441B 466 FF83F001F00180010001 
119 DIEIESDD/SOBDD74QÇES 1457 2 8B7C30000242BDFF 70000 879 BOLSO GOGOGBOSOOOCODO 
120 6SDD7EQESACEF6IADEFE 1470 E CO aESCE DOCOCOr Ds SOC o 
121 ED44C62I3ECCFEIADAFE 1550 SS Se asdos TE VaSoCaõos 
122  3A9DF73C329DF7DD7E06 1329 ERES RD IPREnSODOISE 
123 GEVOGEODEDBOGEDOOSID S17 OR DoBr ES OrDSTERSSEO 
124 20FSEIDDZEGDBEOGGEDBO 1296 RES DROP ESBODIOEA 
125 GEG0093DC2DSFEGEGFDD 987 DDS O RO Rae E REDE 
126  Q9C9DD2129DQIAIDF 73D 1236 9 COOS NCIS OSS DOGDO 
127 CBFSDDSEOODDSEBIDDES 1391 1 OSCE GOOCOnSESGaaTOS 
128 Q92EFF7E32SSF724 7E2S 1017 1 e pps Ta a dao p Ad 04 
1298 322BF7D9DD6SEG2DD66AS 1216 1 o o 
130 ESFDEIDDGSEG4ADD66GOSDD 1591 1 SVOVL6IIVOVOGOGORG LU 
131 7E0732e2FF7ED44C62132 1063 GOSFDFFFDESEGOSF 1 SO1C7FFFEFSOICAGIGOOOAQ 
132 SBF7DD4EDEDDSEDS1600 958 EEICOBBFDFFFECOGOGBF 1362 FFFFOFC707CIBOVODOCO 
133 820 
134 112 
135 960 
136 147 
137 136 
138 129 
139 131 
140 117 
141 114 
142 986 
143 919 
i44 125 
145 158 
146 121 
147 116 
148 141 
149 118 
150 754 


EO0047E00043E00023IC4 
B02C2003CO200EDI1G0OIE S2 
13D03€E33D07EF18C7DE1 
9E78099€76101E78480C 














DBS66SESDOGAFEBADEBDE 377 V1970C79BCsSFooseoose 
S73ASD2AID2E ISGEBEDS 378 C078F4E8B387222612070 
EDEDEBDBSBDBASBSDSFO 379 385F703810DB103870E8 
SOSOSV6SBD76BISCAGDOL 380 BFS0011211121112F425 
GOVGAGEG71B778AFEFB7 381 00202020202011121112 
B49CS6D7F6S96FEE2DSC 382  11101317202020202020 
SAFAD4BCASASO03S7CAD 383 20A01723383F3B347FEQ 
DE3BODBEGOSBSSDBIOFO 384 AO1070F070B0FB180000 
F88D00382C160BC4C380 385  00303C3E7E7FO0000101 
1F3B2R1A96D674B4061€ 386  2191010000081C1C3E3E 
1718080B153511397300 387 2R1400808908080808000 
7037030076660F607032 388 BiIBFSEQO2COO1SISBORFE 
ES O BGOODES 27055987 OO LO AGa as STAR 
39 = 
RRLITLSOoASsS = nana q 189EGE00522604707040 392 GOBODIGABAGAZSDEDOCR 
mae Sn O ni 1 00000000 103030DICOA4 393 8040202010100837772D 515 
V960600070642E9E9051B 394  2D73SFAFIOFCFEFCFCFE 1710 
2SSF2DDASDBFSOFBFCFE 395 FEFFD7ZAFD7AFD76B7S1F 1759 
ir awain ] FEFFFDFBSFBFBFSF5S72F 396  FFFFFDFDF9F2C6FBO0FF 2208 
is a tid 1305SFDFFOFFADEACDSSO 397 FFOBICICOCOOGOFFFFOO BES 
O O e em ea te em RR 398 7E3CISBOBGFFFFQ0ICIB B3I6s 
399 3J0OBCOLOBOGCC0VOG0D000 48 
401 COBOGOGOOOGOOGOGODGO? 2 
402 QSORISCAISOOSSAASSAAR 577 
4203 SSARSSOCSOARASSARSSAR 1108 
“Ms SSPOBOGODOSGAGAGADIA 543 
405 152A1024 1424 14AASSAR 615 


ams 1ISGOBBOGOOAASSAROSO2 453 
407 GIBOOGAGSDAGSOAOSGAS B8SG 








194 3JESSIGIELAGBIESGOSCO 425 408 S0245424542454265630 612 
195 42040083040082040084 471 429 3900000000 0000COCOCO 441 
196 G8B010410010C20011A10 117 410 QOBBOOG202ABSDASS4AS 672 
197 0205100202E0FFEOOFFF 19000 411 S4A8542A532A532B5529 755 
198 COBO7FFB007FFaBOO7FFBO 1362 412 SSQOFDFBFBFBFFFFF7ZFO2 1535 
199 Q7FFOBOFFFOBOFFFooOsF 817 413 C2EEEsSEEFCFAFEASSA4AS 2074 
200 FFOGOFFFOOOFFBOOGFEO 1027 414 S4ABS4ABS54295S28BSS2A 681 
201 00078000078000070000 277 415 SS2ASSFF7FFFBFFFSF7ZF 1517 
202 CIVOBOOOOOGOGOGODOGE 1 416  2FFCFSFCFSFCD9SEA752A 1903 
203 0020000000000000090180 129 417 SS2ASS2ASSOOOOAB7EAB 807 
204 003800001C0B0B1IFEBOB 57 418 S6ABSDOAGODZDSD2BSEA 1280 
205 QGIFEGOBIFCOBGIFCOGOS 764 420 SS SO OORBSAADS<ABS4DO 1033 
206 FC 7F 7F 7F 7 9F1F3F7773F00 

O MENTA ar Sam 421 OG6OFBFESFEFCFOFBFBFC 1888 
508 1OBB2IDADO2IEGOBOD4O Giá 422 FD7F7D78300004BEDEFF 1296 
212 23F19003E18803E07801 1148 À 426 G4BEIFOEDECIMEGEDEDE 147 
213 EC3BB1FELOOBFEVOQOIC 877 RR np rs 427 1FQEG4O00015ICIFLEQE 240 
214 10004008004008008304 295 a dd | o 428 BEGOOOSBF0O783000000EF 532 
215 00828401048206088104 Sá4 a aj vai É 429 BEBEGEGEGFOFO7000000 93 
216 084104304 0OD4 LO42FFEB 754 ' Do ça + LE E. A 

217 OQFFFCOO7FFB007FFB007 1249 o. da E A a 

218 FFaBo007FFOOOFFFOOOFFF 1185 Ro “1 B200COFGFCFC78102003 

219 QCOBFFFOBGOFFEGOBFFCRO BOs 207070707070707828281 

220 07FB0007FBODOIFBODO3 764 





221 F80003F80003F80003F8 1001 
222 0003F80003FB00903FCOO 757 
223 03FCOOO7FEVDOOIFFOOOS 777 
224 FEBOGIFEGOBIFCODOBFO 1002 
225 COBOFDODDOGFBOBOOFDGO 720 
226  00FO000000003C0000C20 479 
227  00101009021000023E9000 532 


228 22400047E00047E00043 755 

229 EQ0023C0OBDEC20010020 752 

230 22099002 1BD90021BD902 631 

231 399090901F199001F1ABBIFO 12380 

e32 2000FB29000FF90003F90 921 

él aoeneLeasseLoSTeoLcE 24 
OO7CFSEAFFBFAASSOGOR 

235  10053A200204 10000405 145 

236 FFEGOFFFCOO7FFB0OO7FF 1593 sa esp S 604 Sá ida 

237 8B007FFaB007FFOBOFFFOO 1050 9 978 EE SEA SET) SA SO SA AOS LAS SETA COS a SE SER GM UH 3 

238 QFFFOOOFFFOBOFFEGOOF 524 e = — DEE O Reto 

239 FCOBDOFFB0007FBO007FB 1025 o om 1 A O 


240 00B7FBMDO7FBODO7FBDO 765 » Sir Gawain 


BODOBODADBOGOGOOGFETZE 
1C63FBFDFD7S9SFCICDAC7? 
D7BBBCBD66GEFEF67397C 
7D3B7F4AD4GADAF4BA4ADAS 


FCO029202F21212124F40 
4849458494849F2028C0C 
94129212484948494849 
645B9212921292124AB6 


UV LU 
SD NAM 


2000000000 00FF9030000 
BOOOBOBSFSFEIDOSVIOAO 
20003C5SE3ESEJES42ADO 
SSBFFF7ZFD7AASSOOSSFF 
FFFF6EFS96450OB44FAF4FA 
FARAS4BODFOFO09030100 
220003F3IFOOSF9FOBCFOO 6S 
FFFFOQOFFFFOBFFOGFBFa 
DOCcoOsodosDooosrFararar 
4F4F4F4FFEFEFEFEFEFE 
FEFEDOB0B10IO0GFOFDO 
CFO09F9FO903FIFOGFFO) SG 
FFFFOGFFFFOBOBABSOCAO 
20FOF0007F7F7F7E7ZF7F 
7760FDFE7D3E7D7E7502 
373F3F1F1E0F0701747A 
74783468DBCOF8BF8B0038 
38383800003838383800 


241 07FCODO7FCOVDOFFCO0O7 792 
e4s2 FEG007FEQO0IFCOOOIFB 1021 
243 00903F80003F00003F000 737 
244 203F00003F00007F00007 740 
24s FOBOOIFAFO9I00D090D00 734 
246 20000000003050R002430 102 
247 CORDO000103S10000DD0 440 
248 00030504 10688204D1A4 509 
249 411989000000120429000 263 


250 200000000280490050000 193 
251 00000082102208441005 277 
252 20250810000000000C31D 435 
253 22010800000040008000 237 
254 401002092080200900800 291 
255  00009010205063D2ASSEA 436 
256  S7BFSDFF7AB348A177F9 1528 


COC2E26OFBFCFEZE 
2FAFFFF 2F3FQF OF 


S 
mn 
9 
“J 
Ss 
QÚ 
e 
QÚ 
9 
o 
Ss 
S 
o 
S 
Ss 
Ss 


259 2E6900010307071F37AE 429 
260  70FSFEFBFFFFBBFDOOOS 1815 


urso 


Cc 
E 
Cc 
E 
Cc 
A 
Cc 


"»S5JT9909999"r0 
090"r6GJOTMGOTU 
HEI JOdrsAMmSO 
MODO OMNTAR 


DESESE0707070707070F 
B79EVESESESESEBELC7F 
BF7FBF7ZFAARSSOOFCFEFE 
FEFERAS4007CBE7ZEBETZE 
RAS4007CBEZEBEZEBETZE 


267  806058270R1409061824 450 
268  0710E880308000000000 569 
269  201020D1€29D257BFSFBF 861 
270 7FAF16401658920882040 511 
271  1900909020119904 104990900 279 


272 FFBF7EBFSEB70E600000 1150 
273 C060B8A47A25E0185702 1132 
274  04000000000000803048 252 
275  2E0100000001070B072B 116 
276 BOBOODSGEDFOFOFCODOO 1084 
277 00000022226A0039"T vu 474 
278 CC303341000000000014 3885 
279 1424401FF2CDFF7FBASS 1251 
280 409FFFFFFFD7AF5S52086 1629 
e81 FFFFAFSSABSS1A172A17 1140 
e82  2E5SBASS2AE76EF7FAC6F 1325 
283  DDDAEDEFBS6GEF7RASSEA 1943 
284  8B9080C0C070FBSCECOSOB 1344 
285  050B0FODOBOS6FB76E75 581 
286  AD75SED7SSEDEDADDDDSF 1731 
287  6FAD160B170A160A151B 430 


GSPPEC Os cosesssosses di 
eeo1FcCFSFSFoaFoEdcCaSso 
20000001030307033C7E 
7EICBDDBBIVOVDODOGOSO 
COCDEDCO909707060007 


28DBAB9CASIS2S 
30303086FFAASSBBGSOA B91509BFE7C3 
BOBOFFAASSOBSCECOCOS S46 
FFAASSO070B070B0377B 
370B070B0700SSFFFF30 
303030005SSFFFFOBaoDa 
BO00SSFFFFOCECACACaS 
ear tre ES rs raras BFSFABSS2ADOBOF SF 2E4 


288 D7S6S7EBEBEC77SBSDSD 1487 090318 1B 1BOGOOGOCICS BESCAGOOBOBICOAOOA IO 
289 EDBBSSDAEAFALZIBOSOA 1148 Fá DOB8OBBOBBS4DOD7C4 DR 
290 070804 1B5SBAB6SDEESFSSO 842 BSFFSBSSB6B6SSBEABEGIAS D2440007E20007E20007 
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prrpRaA 
pegado Te 
UNPSDON 


507 


ALAUAAIAVU AULA 
POPO PURO RO PO PURO ps qua pod qui qu qu pus judo pu pus (ED 
JONPUNPSODONJNCNeLvrSDD 


DUMP: 50.000 


N.º DE BYTES: 6.000 


C20003C4000434000403 
CO0980709BC87CBBCC7C 
318F7E7987BE79901E75 
081E30121E08AA7C1052 
7C100RA7820420020C100 
204 10010210008206004 
308009588008A0400740 
4“0FO07FFEGOIFFEOOILFF 
EQDOI1FFEGOLFFFOBGOFFFO 
DoFFrogorrrogdorrrageo 
FFFOBOLFEGO0907E90001 
EDOVBISDOGOGBODADODO 
020500000C900001800001 
80000380007F50007F50 
BO3FCODOIFEGOGIFEGOO 
IFEGOGIFEDOGIFOICOOO 
24300008050005540007 
C40002440097E20007E2 
0007C20003C400043700 
28008009904013D84013 
D840119C40098FC901D87 


CO1E07C01C3780087F80 895 


0207F00083C9010020010 
D20020C 100214 1004120 
80811060821020020C20 
420820F007FFEOOIFFEO 
G1FFEGOLFFEGOIFFFODO 
FFFOGOFFFOG9FFFOooFF 
FO007FEVOOOIFEGOBIFCO 
BOIFCOBBIFCOBBIFCOVO 
1FCOBBIFCOOO1LFCOOBDIF 
CO DVIFCOVOIFEVOVOIFCO 


VODOOF 00000F 000090F 03 
COVOB4SICOO0SVSVODBD4 
DOD7C4OOB24L4LDOD7E2ZDO 
D7E20007C2000IC4DO04 
3700040089009984005D8 
400BDB40099C40098F8O 
BSBFBODADFBOG4ADFODOSG 
FFOBOSFCOG10OFBODIVO2Z 
B0100040100040104020 
284020086320045CADOS 
20401902000F007FFEO0O3 
FFEOO1FFEGOLFFEOO1FF 
FOGOFFFOBOFFFOVOFFFO 
OOFFFOVO7FFOOBIFEVOR 
1IFEGOBIFEDOGIFEVOOLF 
EGODIFEVOGIFEGOGIFFO 
Q0IFEVOVIFEVCO7FCODO 
7FCODOIFCOVOILFCOVGOLF 
COBOOFCOVBOBFCOVOGFEO 
BOGFEGOGOFCOBOOFCOOF 
2199C02208CF3€EC03240 
9C3EFE3212CF3ABCCFFE 
F62852C921688B522095CF 
3EB5S32409C3E023212CF 
3AGCCFFEF42846C93EDF 
DBFECB4FCCDBC2I3EDFDB 
FECB47CCFOC2IEFBDBFE 
CB47CCS9C3IADCCFFEF4 
2822FEF6281321FF0022 


BOSCCDB2F23IABOSCFEOS 
C4DAC318CBCD7BF2CDAU 
AF3EO032419CC9CD7BF2 
CDAQAF3E0132419CCS9IA 
409C3209CF 3EDFDBFECB 
4FCCDBC23EDFDBFECB47 
CCFOC2I3ABCCFFEF428DS 
FEF628C521FF0022B05C 
CDS2F23ABOSCFEOSCA4ADA 
CI3IFAGECFDEGIIS2DECFFE 
1E20C03A409C3209CF3E 
DFDBFECB4FCCDSC23EDF 
DBFECB4 7CCFOC2I3ABCCF 
FEF426895FEF6258521FF 
B022B0SCCDE2F23ABOSC 
FEGSC4ADACIIADECFC601 
320ECFFE402000C93€E18 
3280C332CDC33E0C3240 
C33EC0328EC33E8B032CE 
C33E023254C33ER13245 
C33251CICIHVOGOAGODDO 
68B503203E0049000307 


BOVOOOODODEVODSSB4 OZ 
28B8FF48000107030000 
VO0D100045BSB208rroo 
38000104FEDOO0900010 
0048B50208D800380001 
BEFEDO0090001000CSAF 
D6480000180001470000 
VOCOOEBOO148BSC20500 
D02C910107000090900000 
100068B5S032008004000 
DIG7PBCOOOOGOGGEGODAS 
B30218FEQO4LS000207FE 
200000003000288B30210 
90002800024300000000 
20200028530210700028 
BOC24 3009000000 02000 
A8B390218FC0148000206 
FEGO0090903009CSAFDS 
48940058000107000000 
VOO0BOB168BSDI200ADO 
400023907000000000060 
0028B302105000550002 


1600AFOO00AF20002585B3 
021090002800021400AF 


10540140000197000000 
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PODONTAPGNE DONT 


TO PO je qd pat quê ud ud jd ju pad pu 


0. 
. 


LISTADO 4 


2000200048B50288D500 
S000011SFOREGOFOREILO 
BOCSAFB6486400540001 


RE“9000298B30210380030 
OOB2ISCGOAFOGOGAF 2000 


1928004800025FS3REVO 
S3AE200028B302108800 
SO00025300AFG000AF20 
00288302103801280002 
43000900090002000285B3 
0210C00904800025353RE 


0953AE2000C8AF064878 


295806010 7000000000 96 


BOG168BSBI2OFEFF4000 
BIL200ODDOBOBOSDODES 
B402085890500001149C 
REGOSCRE 1000485B50208 
RB8903800015200AFOOVO 
AF 100068840208880038 
DOGIS2ODAFGOGOAF 1000 


48850208D80050000114 580 


9CREGOSCAEIGOBCSAFOS 
48800062090142000000 
2000B001685B5S903200A00 
4000034 2000000000060 
pratos tp rtro oo a 6 


0053AE200028B3021078 
008800025253RAEBGOSIAE 
20002853902108B80909000 
025253AE90053RE200028 
B30219C8009900025253 


REG0530E200068B50320 


000040000307000000090 7 


28B30210R40058000253 
9CAE9009CRE2000288302 
190A8900589902539CAE0O 
9CAE2000288302103501 
S200002430200000000020 
B0C8AF06482C00580001 
43000090009000000168B5 
03203A004000903070000 
pata sinapses E Sd 


REBOSIAE2BBOCc8AFB648 
VED01800010400000000 
20B00128B302109C0128 
BOB2LIVOBBBDBODO2000 
688B50320080040000307 


BOBBOBBOODSDOG6SBB4LD2 
28380050000115S3RECO 
S3RE 100068B402087600 


02088B8005000011553AE 
DOSIRELVODCESAFO648S0Q 
BVEDOBOILEGOOGODGODS 
aa roer Ps corda 

380700000000090600028 
8302 10D5088500621753 
REG053AE2000A88B30218 
78008000021S1AREGOIA 
RE3000A98B30218780080 
OOG215S1AREGOLAREIOOO 


0028B3021030003C0002 


171AREOGO1ARE20002553 
0210D0003C0002171ARE 
OO L1ARE2Z000CSBAF06455B 
DOEDODD2430002000000 
B90018854021053015800 
Q116O0AFOVBBOAF200028 
B30212085B0040900015600 
AFOGOCAF200068B50320 


D2004000030700000000 76 


VOsVBossB402DBcaFra4s 
BOBICOSVD2OBBDOOODIDOU 
48B50208FF0038000107 
FEGOBO000091009CBAF 06 
4BOBOBEDODBI4LIDODODA 





Pv mNNvRDINMDIvIVIV 
PO PO ps qua qua qui pu qu pd pad qu pd 


111 


SLOT PUNESDOJTNEGI 


fed jd fe fd jd ju qe e df fe dp pd q pd fa a ud a fd Qd ud pa q fo ju pu fu a pu us qu 
PLRLLLLILUVOUNVO GOLO PTU ROTOR RO DO pa qua qui qui quit put qui qu 


ONPUNPSODONTNA Dr 


a 


» SODJONELUN=SO 


2000B0014585502055301 
SBBOBIGEFEVOGODODOIAO 
02028B3021088B00000001 
S4BOAFOOBOAF200068BS 
232008004000030700080 


2009006000285B30210CA 5 


FF4800020702000000080 
2000485B5020856013500 


QIG7FEVOBODOVODIDODAS 
BS0208FF0035000107FE 
20000000100045B50208 
4A0158000143FEDOD000 
BOILDORCIFFBELBSCODEO 
DOBI4LEDOGOGOOOOGBOO1 
68B5S0320080040000307 
BOBOOGOSOGEGOGASBIO2 
185CE02050000207000000 
20003000288302109800 
SO0B024300000BOBOO2O 
20888B402196000500001 
2700000009002000A8B3 
D218FCOl1480002060000 
B000003000C8BAF 9064580 
20600001070000000000 
BO9168B5032002004 000 
23897000000002006000A85 
B30218380048000217E8 
ADOGESADICOO28BIO210 
S8012580002056 200000000 
002000658B40208750020 


DODIDADODODODODOLDDO 
88B402188B580045000217 
ESADOGESBADIOONCSAF DE 
4BBOBOEVOVDBILEDODOVO 
20008B001688B503200200 
40000304 2000000000060 
20288B302105800380002 
1453REQ0C3RAE2000285B3 
021090004 00002145S3AE 
0053AE2000288B390210C8 
00450002 1453REBGOSIAE 
200028B302103A9015000 
029700000000092000C85 
AFOS4BBVODEVODO14LCDO 
200000008B001688B50320 
B2B04LDOVGIO70000OV0O 
20600028B30210D00058 
20021700AFSO00AF2000 
6E8B40208C8FF40000107 
D2DOOSCOOO1GODESB4 DZ 
B8CBFF48000107020000 
200010002553021905000 


5S8000207000000009020 
BOCSAFO64B5000600001 
46000000000080012118 
C41108CFB166ODEDBICS 
CBAFB645500042000107 
C2900016AFBO0199C9003 
220800069000107000000 
20006000002100551101 
S801FFO23I6D1EDBOCIVOO 
20000000031CE 1000003 
0C718638FFOBODFCOIFB 


78FF1FEZFBFCF87FiIFOF 
SEF08100018FF8C18204 
0510204584 19274A5S9A 
BSFFOGAD4A 286 0D8BA1IDFF 
O06BA14207860DFEGI16C 
S3IAFSBDF2F0080402090 
DOC8BES97AFS97AB9S4ASS 
4AFOEOCO80043BC71800 
071BE6D93CBDSS40B038 


D621DDD728AAASOOSFC7 
D91DF91A1D101F171815 
1B8EODOSSASFSBDSFSFAF 
38479FSB96599F28E8E8 
68A868E8SE82112090A09 
BAOSGACSFS7ZFFF7FFF7F 
BOESGEOIFFEFFFEFFFS7 
JEDE 1F 3EDF 3EDE3D397D 
B970B93D7C6D6B16191A 
F8C31EAFCE3DC26F35S98 
CCDB77BBDSDBS42007EB 
E8805800580058990A058 
D7000000006FADEFOD6F 
QOGFO06F7F6877683700 
871F3F7CA1078B1FSOFO 
B73DEE7CEVOO00F7FEVO 
B6018B6015B6CC08190065 
20650000BB8038B8038B80 
000058005890058005858E 
QDOSSASFSDBFSBFAFI8B47 
9FSB96S99F46454C4943 
49444144455320484153 


20434F4ES34S4755S4944 
4F204C4C4S2D4 7415220 
414C204C554741522044 
4FLE444520534520454E 
434F4E5S4524 142415455 
204553504 14441204D41 
4749434 12C434F4E2045 
4C4C4120504F44524150 
S6454E43455220414C20 
4041474F2E205045524F 
2045534F2E2E2E204553 
4F 20594 1204553204FS4 
524 120484953544F5249 
412E2E2E000FDOVBO7FCO 
1ESFAOS3F6FFSI3FFSFC4F 
FAFEZFF SFFBC6SFFS 
97FE2Z16BFE 


om 
e) 
mn 
| 
o 
[e 
nos 
rw 
nom 


BFS7FC7FOBBB1E1SC7ES 
2B16BFCIFESFESFFAFFSF 
FAFF3FFD79SFFCFESFBE 


7E2FBEFE1BDDECOISOBO 


DUMP: 40.000 
N.º DE BYTES: 2.210 








CUL pa 
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w 
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a THUNDER BLADE 


Carga esa demo jugable y colócate 
a los mandos de una de las más morti- 
feras armas que jamás han existido: el 
helicóptero Thunder Blade. 

Experimenta la sensación de pilotar 
un sofisticado artefacto volador con es- 
te programa que U.S. Gold acaba de 
lanzar al mercado. Pero, cuidado, no 
te vicies demasiado... recuerda que es 
sólo una demo. 








INIILNOD 





INSTRUCCIONES 


Puedes jugar indistintamente con | 
joysticks Kempston o Sinclair. Si eliges | 


MICROHOBBY Ea el teclado, éstos son los controles: | 
DEMO JUGABLE: isinadiiada Eai | 


A=Abajo Q=Arriba | 

CAPS SHIFT = Fuego | 

CAPS + Q= Acelera | 

U. S. Gold CAPS + A =Frena | 
ae | 


CONSIGUE 


SINCLAIR asigue PE 200 


CON «THOR» Y «ABRACADABRA» 


Seguro que ya conoces estos dos excelentes títulos de Proein. 
Pues bien, si además de seguir disfrutando de ellos te apetece 
ganar un Sinclair PC 200 o un buen lote de programas, aníma- 
te y envíanos un dibujo del MAPA de alguno de estos juegos. 

Pero antes de ponerte manos a la obra, lee las siguientes 
bases. 


Y 8ZL É By ATOM NOILVIIdO À VANIAV 
SIJOTVOIVO+NNO SIATIS “H 
30VIG SIANNHL OWIG *Y 


"NOOHdAL VAVd SINOIVIAVIO+NND JIAUS OLITdWOD 
09INf+0109'SN 34 3AVTE JIANNHI 3a IN VINF OWIQ 














, 








e Este concurso está dividido en dos apartados diferentes: «Mapa de Thor» y «Ma- 
pa de Abracadabra», si bien los participantes podrán enviar dos dibujos y parti- 
cipaor en ambos simultâneamente. 

* Los originales de los dibujos debergn llegar a nuestra redacción antes del dia 
1 de Marzo de 1989 y en el sobre deberá especificarse «Mapa de Thor» o «Ma- 
po de Abracadabro-, dependiendo del apartado al que voyan dirigidos. 

* Coda oportado tendrá sus premios respectivos, consistentes cada uno de ellos 


en: un PRIMER PREMIO de un SINCLAIR PC 200 y dos SEGUNDOS PREMIOS 


de una suscripción anual o todas los novedades del catálogo de Proein, 
e Enlo redocción de Microhobby se configurará un jurado que elegirá a los di- 
| ferentes ganodores. 


e Los mapas deberán enviarse a; 


HOBBY PRESS, S.A. 
MICROHOBBY 

Carretera de lrún km. 12,400 
28049. MADRID 
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Selección —— 





DD tt ça AR 

















>+ 
SILVER GUN er 


La piel de sheriff nunca ha sido excesivamen- 
te duradera, pero menos aún si éste tiene que 
custodiar el banco más atractivo de la ciudad. 
Tu objetivo, como defensor de la ley y el or- 
den, consiste en permitir que las doce cajas del E 


























banco se Ilenen de dinero. Cada caja fuerte se 
encuentra tras una puerta y por ellas pueden 


aparecer desde pacíficos granjeros que entran Los cargadores de vidas infinitas que se 
para ingresar sus ahorrillos, hasta los más peli- encuentran en la cara B, tras el programa 
grosos pistoleros de toda la comarca que vie- «Silver Gun», se ejecutan una vez carga- 
nen con la sana intención de hacerte una visita dos. Tras ello, debes seguir sus instruccio- 
y, de paso, aligerar de peso las cajas. nes, contestar a las preguntas que te 


Asi pues, coge tus pistolas y permanece bien 
atento a todo lo que pueda pasar si es que quie- 
res mantener tu apreciado puesto de trabajo. 


formulen y, por último, insertar la cinta ori- 
ginal del juego correspondiente. 


INSTRUCCIONES 


Las teclas de movimiento son las siguientes: 


s.". 


Para cargar los juegos teclea LOAD”, 


I=fuego izquierda 2=fvego centro 3=fuego derecho pon en marcha el cassette y el programa 
O=izquierda P=derecha se cargará automáticamente. Si algo va 
H=pausa SPACE =abortar mal rebobina la cinta y prueba a cargarla 


a diferente volumen. 














CON LA CONSOLA 
DE VIDEQIUEGOS 
MAS EXCITANTE 


DEL MERCADO 


e 64 Kb de memoria 

e Compatible con los ATARI XE y XL 

e Cientos de juegos o tu disposición 

Desde 1500 Pre +IVA ; e Acepto; cartuchos, cassette o unidad de disco 
e Pistola por infrarojos (opcional) 


ATARI AME GAME SYSTEM ATA 


NUMERO UNO COMUNICACION 


Aa melo TOR À MANO Saias di msleir Tall IO o & 
ORDENADORES ATARI, S. À. Apartado 195 Aicobendas - 28100 Modrid Telf. 191) 653 50 1] 
” 1,” ABATPF AS + pus ar MA pa ” dr 
a E NANA ACE a Tall 10 Ia | 17 nndrh At ihÃs e 4 eu: SA ED curtam 4 à ( ] | 
omarn | =) VBU | J DOTCEHNO e! To Se) LV, e J3€ M Fa Pv ortes Lermo, £7 DO|O = SO 4 ' aten IO ei! 70 dJ Tá 07 
- a 1 AMAS O ” ea a n a m am, 
JAN ac! El Cr TA — DONIR Málnan alt 1069] 90 ON AR huds AAnatad aaa EVA ac Palm - Psi 
Juon Sebastian Cl Lana 4 £7UI6 Maiago elf JL] £7 20 400 Av0a. Mesa Lopez, |/ - SAN Las Faimos de tvran Cano! 


En Diciembre 


no te pierdas el número 





MICROFILE 


las . . , 
eee d = a do o po E PN 
) ÇÃO Dm amaro e a 
“+. AP po a pd PRA, er 
e” Trago ps MU Es EN ara ê ic 


- PE 
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Manuel G. MARTINEZ 


Con esta utilidad hemos querido 
realizar un programa capaz de mostrar 
el contenido de nuestros diskettes, pa- 
ra poder realizar con ellos todos los 
cambios que se nos antojen, tales co- 
mo meter pokes directamente a un jue- 
go grabado en disco o traducir nues- 
tro juego favorito al castellano (a al 
idioma que prefieras, claro). También 
permite buscar mensajes y claves de 
acceso, recuperar programas borrados 
accidentalmente, modificar sus nom- 
bres, direcciones de comienzo, longi- 
tud, linea de autoejecución, y todo lo 
que se te ocurra. 

El programa utiliza una corta rutina 
en assembler para agilizar los proce- 
sos de búsqueda en disco (de la cual 
os adjuntamos el fuente) y un nuevo 
font de caracteres. 




































10 
20 
1nea 
as a 
e me 
30 
so 
sets+ 
“todos. cm"CODE “BORE VAL “23607 
"VAL 188" RUN 
60 INPUT .,: PRINT HRND, "Has co 
metido un error. 
20 GO SUB 90 GO TO 100 
80 INPUT 
920 PRINT BRND, “Pulsa una tecla 


PAUSE PI PAUSE NOT PI. INPU 
PRINT PAPER ca PI,AT VAL * 
1" ,NOT PI,,: RET 
190 BORDER NOT pro “pAPER NOT PI 
INK VAL “4”. CLS LET q=VAL * 
2": LET vsVAL “2º: LET hsVAL “10 
“. FOR a=NOT PI TO q: POKE USR *” 


'+a,170/7/41+(a/2=INT (3/2))): NE 
XT 2: RANDOMIZE 


ue 


1180 PRINT INK PI+PI, "O. 1988 Man 
vet Gonzalez Software. BRIGHT 
SGN PIT' INK v'TAB VAL “B',"'s* AM 
ENDISK ++" PRINT INK aq'““TAB q, 
“MENU DE OPCIONES"”. PRINT INK 
“»M 1. Directorio del disktette.” 
“C0* 2. Modificar el directorio. 

3. Modificar tos sectores, 
O. Salir det programa.” 

120 PRINT HRND, INK 1,"ºPulsa la 

oPc:ion que te interese.,”; siga 

e7: LET as=INKEYS INPUT : 
NOT LEN a$ THEN PAUSE 26: LET “as 
SINKEVS: IF NOT LEN a$ THEN GO 


130 IF a$>'3" OR a$<"'0"”" THEN BE 
EP VAL ".01",-PI. GO TO à 

140 FOR a=VAL “20” TO PI STEP - 
vw. PRINT AT a,NOT PI,,,, BEEP U 
AL “.003",PI; NEXT à 

150 IF a$=STR$ vw THEN GO TO 190 

aa. IF a$=STR$ INT PI THEN GO 7T 


O 730 
170 IF a$=5TR$ NOT PI THEN CLEAR 
R VAL "65535". NEU 

180 CAT 1. GOTO 70 

190 INPUT AT VAL “1S",PI,AT NOT 
PI,PI'“Fichero a modificar: s 


LINE + 
200 IF NOT LEN as THEN o TO 60 
210 IF así(SGN PI)<>"p'' THEN GO 
TO 2560 
280 FOR End TO LEN a$. IF agta) 
9" OR ag(a) <'0'* THEN 
"230 NEXT a: LET n=VAL agtw TO 5 
- IF nc<SGN PI OR n>VAL “80” THEN 
GO TO 80 
2420 GO TO 330 
Eres FOR a=SGN PI TO LEN as: IF 
(3) >="a” AND a$(a)<="2" THEN L 
a$(ta) =CHRS$ (CODE ag(a) -CODE * 


5 

260 NEXT a: LET a$=(a$+” 
e NO am doe pis, 

.e7o FOR a=S6N PI TO bh: IF as$( 

“4” THEN LET a$=a$( TO à-5G 


- PRINT AT bh,NOT 
Estoy buscando... espera,” 
n=SGN PI TO VAL “80” 

290 LET s=INT (n/u+.5)-1: LET p 
=INT subi LET s=s-psh+1: LOAD 
2+,Pp,5,59744+256+(Nn/wW>INT (m/wW)) 

300 FÓR a=1 TO LEN as. LET b=PE 
IF b>96 AND b<123 TH 


=b-32 
310 IF b<>CODE ag(a) THEN NEXT 
n: PRINT AT h,NOT PI,'No esta en 
el a A ria GO TO 70 
320 NE 
330 VET. z =NOT PI: 

































LET s=INT (nz 





Y vamos ya con el funcionamiento. 

Una vez cargado el programa, nos 
aparece un menú con las siguientes 
opciones: 

1. Catálogo. 

2. Modificar el directorio. 

3. Modificar sectores. 

OD. Salir del programa. 

La primera opción muestra en pan- 
talla el directorio del diskette en que 
estemos modificando o examinando. 
Para salir de ella y volver al Menu Prin- 
cipal, sólo hay que pulsar una tecla. 

La segunda opción (modificar el di- 
rectorio) hace referencia a que vamos 
a tratar el diskette como un conjunto 
de ficheros, es decir, la manera normal 
de hacerio. 

Desde esta opción podremos modi- 
ficar todos los datos que corresponden 
al «header» o cabecera de programa, 
tales como comienzo, longitud, línea 
de autoejecución, nombre, longitud del 
basic o de las variables, etcétera. 

Pero para poder obtener esta infor- 


w+.5S)-1: LET p=INT (s/h) LET s= 
n2/05>5INT (n/ÔW)) 


340 LET s$=CHRS$ 17+CHRS$S v+CHRS 
16+CHRS q 

SS CLS : Ra “Numero ema” 
RINT “Nom 


2,684" 2"; br 
FOR a=VAL “B0001" TO VAL “Sooio 
“+ PRINT s$,CHRS$S PEEK a AND (PEE 
K 3231 AND PEEK a<128), FLASH 4, 


— 
” 


360 DATA “Fichero ilegal num." 
“Fichero borrado”,"Programa BASI 
2 "Matriz numerica”,“Matriz atf 
anumerica” ,"Bloque de butes'"”,"Sn 
apshot de 48kK”,"Fichero de micro 
drive” ,"Pantalila”,"Fichero espec 
ial”, "Snapshot de 128kK",“Fichero 

de datos","“Fichero ejecutable” 

370 RESTORE 360. LET d=PEEK VAL 

"bes": R a=NOT PI TO VAL 1+d 
“ AND d<h+w: READ as. NEXT a. PR 
INT “'“s$;NOT PI;: PRINT a$,: IF 


a=SGN PI THEN PRINT PEEK Sd, 


380 LET so=PEEK VAL “60011 +VAL 
296" +PEEK UAL “60012": PRINT 


“Sectores usados: “,S0"““Espaci 
A ai “, VAL “sos512";” byte 
390 IF d AND d<VAL “S" THEN PRI 
NT “S$8,w,: PRINT “Tipo: “."Basic 


AND NOT PEEK VAL “60211, "Matr 
1Z aunerico. AND SGN PI-PEEK VAL 
“6021 “Matriz alfanumerica” Ha 

ND Ss =PEEK VAL "60211", “Bytes” AN 
D INT PI=PEEK VAL, “60411 

4200 IF PEEK VAL “68211” =INT PI 
THEN PRINT '5$, INT PI,. PRINT “C 
omienzo: “,PEEK VAL “BB214"4UAL 
1296 +PEEK VAL “60215”, TAB VAL “ 
16” +74"; - PRINT “Longitud. * 
PEER. VAL “6O212"+4VAL “256” +PEEK 
VAL “60213” 

410 IF (d<VAL “S” OR d=q d=h 


) AND PEEK VAL “60211 > INT “ps T 
HEN PRINT 's$+"4” PRINT “Longi 
tud: “, PEEK VAL “60212” +VAL “256 


“+PEEK VAL “60213 

420 IF d=SGN PI THEN PRINT '5s$+ 
“S",: PRINT “Longitud variables. 
“, PEEK VAL “60212 +VAL "256" +PE 
EK VAL “60213 -PEEK VAL "60216" 
VAL “256 +PEEK VAL “60217” 


E .. 
6“ +PEEK VAL “60219 <VAL “S2768” 
AND d=SGN PI THEN PRINT 's$+"6"., 
- PRINT “Linea de autoesecucion 
“. PEEK VAL "60218" +VAL “2S6" +PE 


“602 

440 IF PEEK xP "60218" +PEEK VA 
L “60219” AND =VAL. “4" THEN PRI 
NE SRO ST as PRINT “Direcciron de 

arranque: “. PEEK VAL “60218 +VA 
L "2S6' +PEEK VAL "60219" 

450 LET p=PEEK VAL “60013”. PRI 
NT ““Primer sector utilizado: na 
CHR$ VAL "65S+(p>127)" E? » VAL 
-128+(Pp>127)",": “; PEEK VAL "001 

460 PRINT H1,' 'Pulsa El numero à 

COCER9iF, O: mo cora abar X-exa 
minar EDIT-menu” PAUSE NOT PI: 
LET aS=INKEYS: INPUT , IF a$="9 
” THEN GO TO 718 

470 IF a$='x" THEN LET c=p>127: 

LET p=p-128+c: LET s=PEEK 60014 

:- GO TO 740 

480 IF a$=CHR$ q THEN GO TO 100 





490 IF a$>"'6" OR àa$g<"0'"' THEN BE 
EP VAL “,01º,-PI: GO TO 460 

S00 IF a$='0" THEN GO TO 610 
S10 IF 3a$='1' THEN GO TO 590 

o ana as=STR$ INT PI THEN GO T 
S30 IF 3$=-'4'* THEN GO TO 630 
540 IF àa$='5"' THEN GO TO 660 
550 IF a$=STR$ w THEN POKE VAL 
"60211" ,PEEK UAL "“60211"+5GN PI 
IF PEEK VAL “602 


11" =VAL “4 THE 
N POKE VAL “60211",NOT PI 


S60G IF a$=STR$ w THEN GO TO 700 
S70 INPUT “Autoejsecucion: “, LI 
aço as IF NOT LEN àa$ THEN GO TO 


Soo INPUT “Nombre di LT 
IF NOT LEN a$ THEN Go. T6 ti 
600 LET ags=(a%+” (t TO 
hJ) FOR a=SGN PI TO bh POKE VAL 
“6Be4+a'" CODE agta) NEXT a Go 
TO 700 
610 INPUT “Ti LINE as IF 
LEN a$ THEN POKE VAL “6Ges" VAL 
as. GO TO 700 
620 GO TO 60 
6304 INPUT “Longitud “CL ANE- 45 
IF NOT LEN à$ THEN GO TO so 
640 LET x=VAL a$-PEEK VAL "6021 
e“ -VAL “2S6' +PEEK VAL "60213''+PE 
EK VAL “GOZILGN+VAL "256" +PEEK VA 
MY 2 a RANDOMIZE x+NOT x PO 
KE VAL "60216" ,PEEK VAL "23670 
AND a VAL "60217" ,PEEK VAL 


ESQ LET x=VAL às RANDOMIZE x+N 
OT: '% POKE VAL “60212'',PEEK VAL 
“23670 AND x POKE VAL “60213”, 
PEEK VAL “236717 GO TO 700 

660 INPUT “Longitud variables 
to. LINE 398 IF NOT LEN àa$ THEN G 
o TO 668 

670 LET x=PEEK VAL "60212" +VAL 
"oS6 FPEEK VAL "60213" -VAL àa$: R 
ANDOMIZE x+NOT x POKE VAL “6021 
6" ,PEEK VAL “23670 AND x POKE 
VAL 60217" ,PEEK VAL "23671" Go 

TO 700 

680 INPUT “Comisenzo + LINE as 

IF NOT LEN a$ THEN GO TO 680 

"690 LET x=VAL as RANDOMIZE x +N 
OT x POKE VAL “6D214"' ,PEEK VAL 
“23670” AND x POKE Va. “8s0215"", 
PEEK VAL a a GO TO 700 

790 GO TO 34 

7180 GO SUB 1230 IF NOT a THEN 
GO TO 700 

720 LET s=INT VAL “nzwv+.5S"-SGN 
PI LET pP=INT VAL “sz/h* LET s=UV 
AL “s-pah+I SAVE Bs,p.s.VAL “SS 
Q744"“ +UAL "256" + (nz05 INT inç/wW)): 

GO TO 700 

7390 LET p=NOT PI. LET s=SGN PI 

LET C=p 

740 LET diz=0 

rá rua + NIT PI. PAPER NOT PI 

INK 2 PAPER 6 
765. LET xz=q CET gEeURL CTIS” IN 


pP<G OR p>79 OR s<1i OR 5» 
10 THEN GO TO 68 
fee LORD BA,VAL “p+128+C''.s. VAL 


“se 
790. PRINT AT NOT PI,NOT PI,' H 


ND USR VAL “61€3” 
800 POKE VAL “23658” ,NOT PI. PR 
INT AT VAL “17º,NOT PI, PAPER NO 


T PI; INK UAL "Ac csector “;p;' 
; CARA “;CHR$ VAL “6S+c | 
“Dáto ““AT 0.0. BEEP VAL “.01" 


VAL “29' 
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mación, el programa comienza por pe- nos informará de ello y tras pulsar EN- la tecla EDIT (o con CAPS + 1 en los 
dirnos el nombre del fichero que va- TER estaremos de vuelta al menú prin- Spectrum de goma) aboramos las mo- 
mos a tratar. Aqui podremos optar por cipal. dificaciones. 
escribir su nombre o por introducir su El proceso de búsqueda puede du- Con la tecla «X» pasaremos a la op- 
número, precedido por la letra «p» (por rar varios segundos, pues rastrea por ción 2 del Menú Principal, para poder 
ejemplo, podremos decir «original.bas» el directorio tanto programas reales comenzar a examinar sector a sector 
e gy todo seguido, claro esta, ee programas borrados anterior- el fichero que hemos seleccionado. 
e cr mente. Con la opción 2 del menú principal 
Entonces Amendisk se pondrá a Inmediatamente saldrá por pantalla (modificar sectores) se nos permite ac- 
buscar por el directorio del disco nues- toda la información referente al fiche- ceder mediante una ventana al conte- 
tro pograma. Si el mismo no existe, ro, con números de control de O a 6. nido de cualquier sector del disco in- 
E B Para modificar cualquiera de estos 7 dividualmente. 
apartados, únicamente hay que pulsar En la ventana aparecerá en códigos 
(810 LET d=PEEK (6e4+x39244), LE la tecla numérica correspondiente. ASCII un sector completo del disco. 
AT X.4. PAPER 1, INK q. FLASH Un input referente al campo selec- Más abajo en la pantalla, se indica el 
PES TRB A: CHR$ d AND d>31 ART A cionado nos permitirá cambiar la infor- número de sector y pista en que nos 
4159 GR (gr R PRO qd cd8o ATX, mación seleccionada anteriormente. encontramos, asi como de la cara del 
Bireccion Te” eso SRS à AND Después de hacer todas las correccio- disco (A o B). 
p faia OR «132449 569) EN dna nes que sean oportunas, podremos Éstas son todas las funciones de 
1 $= INK NOT LEN I To : Lamb: 
Rg AD Sig à grabar esta información retocada con Amendisk. Con un poco de práctica y la 
ie AE a THEN LET x=x-SGN 
x 
420 IF 1$="a THEN LET x=x+(x<1 - - amo - 
S) co TO 810 
| 8S0 IF 1%="0'" THEN LET y=4y-l+32 
4NOT yu: LET x=x-(SGN x AND 4=31) “. LET d=INT VAL “a/8"+VAL “6001 KE VAL “61036",-SGN PI; GO TO 15 
seo IF Serpo THEN LET y=4+1-52 “VAL Ea sEvauaL caro URL Se, 1800 POKE VAL “239658 e 8 1 
= = - a/ + dm “Bo 
+ (ua dd) LET x=x+(tx<15 AND NOT qy 1260 PRINT AT VAL “16",NOT PI; P NPUT “Cadena a buscar “, LINE à 
ÇoO TO 810 . APER NOT PI; INK NOT PI,BSRND, IN $ IF NOT LEN a$ THEN GO TO 740 
Er o Pe PR aan INPUT .: LET K VAL “S Ss", "Estoy investigando... 2DAO POBRE. VOt DO is PORE M 
unço JP iSwcz” THEN LET, X=UAL “4 1270 FOR n=SGN PI TO VAL “80”. L EN a$ IF ag(a)>="A” AND a$ta) <= 
Dis RR Da SRT NERDS RAE IN ET sO=INT (n/24.5)-1: LET pO=INT “Z" THEN NEXT à. POKE VAL “61036 
cia Bete ú Na. Ê (59/h). LET sO=50-pB4h+1: LOAD «VAL “223 f 
CC RMEN GO TO LOM 2! Do NSSR od ds AR RCSSSEN BI TO LEN 98 BOKE VAL * 
| qooO AMPUT ; IF i$="'s" THEN GO 1280 POKE 20480,PEEK d: IF NOT P 61078+a”,CODE a$(a)  NEX 
VSas ee setu q 0% OINT (f,47) THEN NEXT n. INPUT 1530 per a=NOT PI LET ça SN PI 
Soo dm Ver. SEN É AEE PRINT BRND; INK VAL “S", "Este Go TO 1550 E É 
a THEM SQVE CS VAL “be1S6ec” ReCIUE du dSW6O GUAS VAER Ds HEM Samos POVL PIMESRS 4, Ri, 
5 VAL “Ges”. GO TO 760. 1290 IF NOT k THEN INPUT , 1550 PRINT SRND, "Buscando “+ (ST 
930 IF 1$=CHR$ VAL "13" THEN LE 1300 PRINT AT VAL "“16",PI“HBk, PA R$ PEEK VAL 61051 +" bytes.) À 
TodaPt: BEER VAL 2400", PIAPT: GO FER NOY Eh INVASOR Pe VAL CEogos" THEN FOR n=VAL “6 
DO LET d IF 1 $=CHR$ 8 THEN “s0801"' TO VAL “60oio”. PRINT E tais 
1= 1$= ; Y 10": = É vó 
LET S=S-SGN PI: LET S=5+h5N0T 5 | "PAPER vw: INK q. CHARS PEEK à AND pd DRA cão PE ai Ed O os DE 
p=p-(S=h) LET p=p+80+(p<o (PEEK 3>31 AND PEEK a<128), FLA N IF n<vaL “612110 THEN PRI 
950 IF i$=CHR$ 9 THEN LET s=s41 a2,»127),: NEXT à EXTN 
-ba(s29) LET Pop+ls=1) LET p=p 1310 IF NOT PEEK VAL “Gees” THEN ARS NOS Dr EMT a: Bu tras 
“60 TE | 80 TO 760 E PRINT INK q; PAPER v:AT VAL “18” E ; À q; juisa E ED T.p 
| $=CHR$ 11 THEN LET p=p+ PI'” FICHERO BORRADO * ara cortar ta opcion“;AT VAL “17 
SEN PI; LET p=p-B84(P)79). GO TO ia20 IF É THEN GO SUB 80; GO TO AUD ROS! ace EO O 207". IF as 
970 IF i$=CHR$ h THEN LET p=p-l 1330 GO TO 80 THEN LET a=VAL "128". PRINT A 
GET P=P 4808 (6 « EM GO TO 760 1340 TF p«P í “Ano. NOT € THEN LETO TVAL CIZO VAL “Rs, PAPER VAL, 
Evo e i$='5" THEN GO TO 14880 erSS0 dra" cad BO THEN LET Bobo isso PRINT AT 17,6, PAPER 0,3-12 
1000 IF 1$=CHR$ q THEN GO TO 100 VAL “p)127". LET p=P-VAL “1984C” 8+(3>80): FOR b=b TO h LOAD O4, 
1010 IF i$="n” THEN GO TO 1200 GO TO 770 FRED pude dE ga n=USR 61028. IF INK 
1020 IF 1$="v' THEN GO TO 1090 1256 LET a=PEEK VAL “60510”. LET $=CHR$ q THEN GO TO 74 E 
1030 IF 1$='c” THEN LET c=NOT c =VAL > ". 3 1590 IF n=0 THEN NEXT b., LET b=1 
STO 766 SOR Es GALO LR UR DEST UAL É NEXT à. PRINT AT VAL “20”,P 
1040 IF 1$="x THEN LET k=NOT PI 60511">h OR PEEK VAL “60511” <SGN INR iq; PAGER NOT CL iNo Gota SO, 
ioéD re Petro THEN GO TO 1500 PI THEN PRINT HRND;AT 0,1, INK o 
1060 IF 1$=“d“ THEN GO TO 1540 VAL “S"; "Este sector no tiene pa sctiaao al 
Pro AP GEO BND LERE Br ditas Cabo LEreo 4º VET s=PEFK VAL “60 CET P=P VAL. 135" 4c PET s=b: LE 
ota EVA PARENTE IE SA 60 7 sã1º ço To 250 LET di=di+510 AND T g=n-VAL “6e4” "o atE Tas EINT VAL É 
1 YZ Eres RE “4 +x bd 
1696 INEUI CBastê costalO CBL 1 DD | dogo The DEL EodoSBERÇHOT EE; à RRCERANON PR: eus: on 
GS TREM GRI Pes 188: LETÉC=S 3=60014: LET b=VAL “13%. GO TO 1 1616 PRINT OT Vel do As RENDER 
' ' spera um Som . 
GERA REP PD VD TO ELO 1380 LET b=NOT PI: FOR a=VAL “Ge ET d=PEEK VAL “6e4. LET a=PEEK 
1110 GO TO 760 4" TO VAL “60509” IF PEEK 3>31 VAL "60214" +UAL “256” +PEEK VAL * 
1120 PRINT Az. a FLASH SGN PI THEN LET b=b+1 60215" LET PpO=PEEK VAL “60013” 
PAPER VAL “Bi. COQUSE PI. Pp 1390 IF INKEYS=CHR$ q THEN GO TO LET POsPEEK VAL “6OD14". LET b= 
j = P+ +C 
vas NOT BI ILÉT é e DEE: or 1400 IF b<6 THEN NEXT à: GO TO 7 RES rea cês as balF «G42SON PEA 
à $=CH SE ad 428 
Tiao Tr scr, Ba O [a itio a nar “VAL “S" TO UAL “60S 2 THEN LET c$="Lativa”: LET 
RINT AT x “ GO TO 1160 213 THEN IF PEEK a<16 7T a=N PI 
1150 PRINT AT x.4,18 MEN PRINT” PAPER v, INK q. PEEK 1830 IF VAL “d=S" THEN LET a=VAL 
11650 POKE Ro "Bed sx 43244" CODE CN SENT DE VAL *asiti: LET 1640. CET g=NOT PI: IF d=SG6N PI T 
1$: LET J=VAL “y41-324(4=31)": L HEN LORD é+.Pp0,5O,VAL “Ge4” LET 
E o. yr 1420 LET b=PEEK à. IF b=14 THEN o A 
ERRO Sa O mia 1 FOR 2=1 TO S. POKE 23778+2z . PEEK a=PEEK VAL "60003" VAL “256"+PE 
NKEY$ THEN GO TO 1170 DE dai e o id PRI nisi EK VAL “GO00A 
de trap a=a+ 
1156 Go Serato o To 1120 1430 IF b>31 THEN PRINT PAPER vw. 1650 IF r$="al” THEN LET 9=a 
1200 INPUT “NUBEFO: “; LINE n$ qa Jp 1 OO ORNO (56 THEN PRINT A 
IF NOT LEN n$ THEN GO TO 790 1440 IF INREV$=CHRS q THEN GO TO A dd Rs 26," ara SS Te 
3290. end e pm dra NESSE o GOOD ADS RR AD ge EM SEI, POREEER no 
va RO Roc ra é LET 1$=CHRS$ U 1460 FOR a=VAL “EOOOL+xX432+4” TO 1670 PRINT AT 21,0, PAPER QO,AT 1 
PRINT BRND;AT NOT RL "60511". IF PEEK a=d THEN N GoUA at di =UAL a+n+510-9 I 
* S a 4 
E RAO PP a Aa seguro de. 1470 LET =a-VAL “a)60511". LET 1680 REM ê 14,10.88 M Gonzalez 
LET a="s"=INKEY$ INPUT RET y=UAL a-Bea” LET x=INT VAL “yz 
RN E é o LET yY=VAL “y-3DaX” GO TO 7 
“CET 2SuAl Tp sad as ao” “Pp rNr RAN RE Bal OP 616878 SESGR E 


eros “. à -56N PI: Ra Go TO 


eba 08. IF LEN n$ THEN BoxE VAL” “eiO 
: e Pai n a 
1250 LET a=VAL “c+800+psh+s-40-1 1490 POKE VAL “60999” NOT PI. PO 





SALVAR CON AUTOEJECU- 
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lista de las funciones, seguro que den- 
tro de poco os habréis convertido en 
unos completos amos y sefiores de los 
diskettes. jAnimo! 

En la parte inferior de la pantalla 
aparece el código del carácter y sus re- 
presentaciones an ASClII (con el bit 7 
a0ya1)del byte al que está apuntan- 
do el cursor. Este cursor se mueve por 
toda la ventana. 

Los controles de que disponemos son: 





0a9 Para cambiar de sector (el O | 
nos lleva al sector 10). 

Q Sube el cursor una linea. 

A Baja el cursor. 

O Mueve al cursor a la izquierda. 

| P Mueve el cursor a la derecha. 

Z Lleva el cursor al comienzo y 
al final de la ventana alternati- 
vamente. 

X Nos informa a qué fichero del 

directorio pertenece éste sec- 

tor, O si el sector está libre. 

C Cambia alternativamente a la 

cara À y B del disco. 

V Para cambiar de pista. El nú- 

mero de pista deseado se soli- 

cita mediante un Input. 

B Hace un listado en Basic apro- 

ximado del contenido del sec- 

tor presente en la ventana. Con 

EDIT se puede cortar esta op- 

ción. 








N Permite cambiar el byte sefia- | 
lado por el cursor a un núme- | 


ro que introducimos mediante 
Input. 

M Nos informa de la dirección del 
cursor dentro del fichero. Usa- 
do para introducir pokes en 








nuestro juegos. 

J Permite buscar por todo el dis- 
co una secuencia de bytes. 
Los bytes se piden por INPUT. 
Cuando se haya introducido to- 
da la secuencia, se contestará 
con ENTER al próximo INPUT y 











entonces comenzará la bús- 
queda. Con EDIT se corta tam- 
bién esta opción. 

Nos lleva al sector siguiente 
del fichero en que nos encon- 
tramos, que, atención, no es el 
sector que fisicamente sigue al 
que tenemos en pantalla, sino 
el sector indicado por los dos 
últimos bytes del actual. 
Permite grabar los cambios | 
realizados en el sector a disco. 
Permite buscar una cadena de 
caracteres por todo el disco. Se 
puede cortar la opción con 
EDIT. No hace diferenciación 
entre mayúsculas y minúsculas. 


=o 


Tn 





D Continúa buscando otra repeti- 


ción de la cadena de caracteres 
(opción F) o de la secuencia de 
bytes (opción J). 


Ss Mueve el cursor por la ventana 


saltando bloques de bytes con 
el mismo valor. Muy útil para 
saltar ristras de O's. 


TODOS. CM 


2Z160EACD4EEED6DOCS7E 


1 
e 
3 
4 
s 
6 
? 
8 


EEO 
IBGEFED4SBSSEECS000000 


DUMP: 50.000 
N.º DE BYTES: 77 





Los listados «SET + 27» y «TODOS. CM» 
deben ser grabados en disco con ese nom- 
bre, ya que la linea 50 del listado 1 es la 
que incluye las instrucciones de cargas pro- 
pias del sistema de este periférico. 








99r9991509»9 
S99909079090 


NEGO ITN PUNHADO O JON PCs 


OND O QN Pe (ANO 


SONIC 


w 
ho 


oCaVoandaddduna 
PUNLODONJONAU 


DUMP: 48.384 
N.º DE BYTES: 768 


7 
6000003E636 
20636 7E6 3636 30000 7€ 
81 MS pres tada SE 
63C0009066 


206363636B6B36000063 
361C1C36630000636336 
1C183C00007F9060C 1830 3 
Foda BESa ida dA so 


oo reste rss 

ó tri APS RAcaGE Foo 
7C66 6 2C6606063E 58 
ESEGIEGOO 6063E666 
3E0900003C667C6S03E0 
a da qu Bo gts 6 pa dica 
B6663E067C0060607C 
6200001800381818 
BDEBODEDEDSLSIC 


GRBVOOR 
66606000 366E65 seo 
DOG07C66SE7CEVDEDODO 
3EGSGEFEDEDEVOVDIEIO 


303039000009003€603IC06 
7Codoa Deca Cnce 391E00 
o 00866363. 


66000000 
psstiaRE dades 
ec So 


66 oo 856155658 
Saeo800 4680000 cas 
3E4 15DS 151504 13E0000 














4 
4 
2 
o 
4 
1 
po) 


ANDI ANDANDO OO DO 


oogranana ag 
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PELIGRO EN 
LA JUNGLA 


Charhe Montini, Humphrey Stallone 
y Billy Von Pettet, tres veteranos de 
la guerra de Vietnam que ahora se 
dedican a servir a aquel que más pa- 
gue, han sido contratados por los go- 
biernos de varios países sudamerica- 
nos que temen una agresión por par- 
te del dictador de Opresionlandia. 


TRIPLE 
COMANDO 


Arcade 


Este sefior de aspecto bo- 
nachón, que tiene sobre sus 
espaldas el ser el mayor 
criminal político de toda su- 
dámerica, ha conseguido 
con los medios tradiciona- 
les (asesinatos, tortura, es- 
pionaje, chantaje, etc.) ha- 
cerse con el Tecnologic Po- 
sitronic, el arma definitiva, 
cuyos efectos pueden con- 
vertir a la bomba atómica 
en un juego de nifios, 

Los países vecinos ante 
tal amenaza han decidido 
contratar a nuestros prota- 
gonistas, quienes se las van 
a ver y desear para cum- 
plir su objetivo y regresar 
con vida, pues se van a en- 
contrar con el inconvenien- 
te de que la jungla donde 
el dictador ha escondido 
este arma está plagada de 
sus guardias personales, 
unos sefiores sumamente 
amables que saludan a to- 
do el mundo con un balazo 
en la espalda. 

Por si esto fuera poco, 
también hay que tener en 
cuenta los obstáculos natu- 
rales que bloquearán en 
múltiples ocasiones a nues- 
tros mercenarios. 

Menos mal que expertos 
de esta categoría vienen 
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preparados para cualquier 
imprevisto y así disponen 
de armamento convencio- 
nal, granadas de mano, mi- 
nas, una radio para pedir 
apoyo de artillería y alam- 
bradas portátiles que sólo 
pueden ser atravesadas 
por ellos mismos con la 
mestimable ayuda de las 
tenazas. 

Una de las novedades 
que incorpora el programa 
es que pueden participar 
simultâneamente tres per- 
sonas, con lo que la misión 
resulta mucho más sencilla, 
Exceptuando este detalle y 
la utilización de diversas ar- 
mas y objetos, el desarrollo 
es bastante similar a todos 
los arcades bélicos, es de- 
cir, un complejo mapeado 


en el que los enemigos apa- 
recen por doquier y siem- 
pre en el momento más ino- 
portuno. 


Sólo se le pueden acha- 
car dos cosas: el follón de 
atributos que se monta en 
los decorados y su falta de 


La dificultad no es exce- originalidad. 
siva si jugais tres personas 
y la adicción la acostum- 
ipo de arca- mm E ; 
brada en este tip C “me GUN) ri 


des. Por lo demás, los grá- 
ficos están bien realizados, 
así como los decorados; e! 
movimiento, aunque lento, 
es correcto, 








En primer lugar deberéis teclear el lis- 
tado Basic y salvarlo en cinta. Tras 
esto colocarlo delante de la versión 
original del programa. 


POKE 55433,201 energia y munición 
infinita 


1 REM ceCARRRCCCAAARECAAAAAA, 
2 REM CARGADOR TRIPLE COMANDO 
& REM POR FERNANDO VIDIELLA 
S REM ceCRCCAAANARAANAAAHAS 
8 REM 
é Bla um -2eg00 
16 LET C : LET BsNO 
T PI FOR AsPI,P "44". p 
RINT AT UM “107, "16", "LINEA 
"VAL “11"-A,* at: FOR 
Usb IZEI T LER AS-VAL — TEP U 
3º: URL. E TO Us 
“es: C,P: Lt es I/P 
RE ET BsB+P. : na 
1.13; denfoa óncarado PAR om à 
“28 cus - 1Z ÚsR va. “as 
mn 
M 
23 Re 
23 REM 


108 DATA “243049160097221033000 
5118 DATE “255062255055205006005 
126 DATA “000G17a5SAsses2assess 
138 DATA “2210)2000064017000827 
À "205005005221053244099 
156 DATA "O62255055205006005221 
168 DATA "B64017000024062255055 
ATA “2210)3000091017090003 
o un ça 
 "000003237176175211254 
“05420 1195232253000000 











Firebird 

La primera Impresión que 
causa «lntensity» es sin em- 
bargo un tanto decepcionan- 





te, pues lo que ves en pan- 
talla parece un nuevo re-ma- 
ke del legendario «Uridium», 
va que tanto los gráficos co- 
mo las naves lo recuerdan 
notablemente 

Sin embargo basta única- 
mente con pulsar el botón 
de disparo para comprobar 
de golpe —y nunca mejor 
dicho— que nuestras sospe- 
chas eran infundadas: no só- 
lo nuestra nave no dispara 
sino que un extrafio artefac- 
to se precipita sobre noso- 
tros y nos destruye. En rea- 
idad esto forma del juego, y 
ese extrafio aparato, que 
responde al nombre de dro- 
ne es de vital importancia 
para el desarrollo de nues- 
tra misión. Esta, consiste en 
rescatar a los habitantes de 
una estación espacial nvadi- 
da por una belicosa raza 
alienigena. Para ello dispo- 
nemos de dos aeronaves: el 





Por fin ha llegado hasta nuestras pan- 
tallas el nuevo trabajo de Steve Tur- 
ner, el genial creador de juegos tan 
legendarios como «Avalon», «Ranara- 
ma», «Astroclone» o «Quazatron». Y co- 
mo era de esperar de nuevo nos ha 
sorprendido con una auténtica obra 
maestra, aunque eso sí, bastante me- 
nos compleja que sus predecesoras. 


skimmer o rastreador y el 
drone o cápsula. El primero 
de ellos, y que es el que se 
haya bajo nuestro control, 
puede maniobrar hbremen- 
te por toda la pantalla —aun- 
que con ciertas limitaciones 
que ahora comentaremos—, 
mientras que el segundo, 
que solo puede ser maneja- 
do a traves del skimmer, es 
el encargado de Ir recogien- 
do a los colonos. 

En cuanto a los enemigos 
hay que destacar que son 
mutantes, y del estado de 
mutación en que se encuen- 
tren dependerá el efecto 
que causen sobre nuestras 
naves. En un principio los 
aliens tan solo pueden cau- 
sar dafios a los colonos, 
mientras que el 
choque con el 
skimmer o el dro- 
ne les causara la 
muerte inmediata; 
sm embargo en 
sus posteriores 
mutaciones su for- 
taleza e inteligen- 
cia aumenta, de 
forma tal que no 
sólo son capaces 
de destruir cual- 
quiera de nues- 
tras dos naves, si- 
no que además se 
dirigen directa- | ,e o 
mente a la que as: 

o Ta3 
menos posibilida- Só 
des tiene de esca- 
par, es decir, el 
drone. 

Afortunadamen- 
te, a medida que 
transcurre la mi- 
s1Ón podremos ad- 


do el Dum 


20 REM Pe 


ç pondo 


INPUT 
IF à 


INPUT 


inal.e.": 
80 PRINT 
24" INT 
“80. 


af poses É 


gsm PER e 


16) “; LI 
POKE 66135,VAL 
70 P NT do; cInserta cinta ori 


N 
RANDOMIZE USrR c0000 
CLEAR SAVE 


IN ne 18: SAVE 
EUA VERIFY 


quirir drones y skimmers 
más potentes capaces de vo- 
lar a mayor altura y rapidez 
Esto se realiza en una panta- 
la de comercio a la que ac- 
cedremos cada vez que per- 
damos una vida o que com- 
pletemos una pantalla. 

En definitiva, que aunque 
menos que en ocasiones an- 
teriores «Intensity» es sufi- 
cientemente complejo como 
para que necesitemos más 
de dos o tres partidas para 
comprender su mecánica, 
aunque lo que si queda com- 
pletamente claro desde la 
primera es su altíssimo nivel 
de calidad y originalidad 
De nuevo nos quitamos el 
sombrero ante el genial Ste- 
ve Turner. 
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En primer lugar deberéis teclear el listado Basic y salvarlo en cinta. Tras esto, y uti- 
lizando el Cêrgodar Universal de Código Máquina, teclear el otro listado realizan- 


dirección indicada y con el número de bytes correspondientes. Des- 


POKE 56324,201 
POKE 31525,n 


dro Jos Roca 
INK 7: 
LORD "LeoDE “8 
“SK E So 
a 
Edicao: POR 


“sin enemi 08º. "; 4 
$(1)<>"5S” THEN POKE 


“Numero de niveles? 
NE ams IF LEN as THEN 


q: voOO 


Vu 


IN 
co 
( 


LrUVrOVONA PONHA 


fed jo jd ai poi po 


USE 1080: 
AT 1,18; 
Wa Êo 


INK O: CLE 


PAPER 1 INK 
AD “"CODE 


“INTENS.BAS” L 


"INTENS.BIN“CODE 60 
“*: VERIFY “"COD 


sin enemigos 
n=niveles a completar (1-16) 
POKE 31433,70: POKE 31434,125: POKE 21436,0 skimmers y drones infinitos. 


LISTADO 1 


10 REM Cargador andansA 


LISTADO 2 


RATIRA OOSCEDEDESCO 


BC EDS2E1 
a OR ONDE 
isFra 
21B65SE22335DC3005DIE 
213 rt tapas Ee 
39EC332515D21CFSE 


pués lo salvaréis en cinta y lo colocaréis delante de la versión original del programa. 


. 


323250 
837 


Eee 
21 783 


DOFVOBOSBOCODOOSOOVO 


DUMP: 40.000 
N.º DE BYTES: 142 
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Aventura 
Conversacional 


El mundo de las aventuras 
sonrorsacionlas parece es- 
tar tomando por fin en nues- 
tro pais la importancia que 
merece, cosa que en buena 
parte se debe sin ningún gé- 
nero de dudas a dos facto- 
res: la llegada a nuestro país 
de los más populares y po 
qua «parsers» y a la consi- 


—- 


guiente aparición de aventu- 
ras de sarrolladas a través 
de éstos en nuestro idioma 


lo cual hace que por fin que- 
de superada la principal ba- 


rrera que hasta ahora en- 
xarope este tipo de pro- 
gramas en nuestro país 
Jor otra parte sorprende 
que, a pesar de que apenas 
se está comenzando la co 
mercialización de esta € lase 
de títulos, se hayan alcanza- 
do va altas cotas de calidad 





«Atrog» es un juego ded1- 
cado única y exclusivamen- 
e a desfogar uno de los ins- 
tintos mas insanos de la na- 
turaleza humana: la vengan- 

Por una parte porque ese 
es el tema central del pro- 
grama, la venganza del pue- 
blo Khun sobre los invasores 
ull, por otra —y sin ânimo 


de ofender— porque sus 
autores parecen haber lle- 


vado a cabo una pequefia 
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La penumbra del 


Sicuino | 
arpadeante de 


4 4 recinto apenas 

» dega ver, Poco a poco te 
Ltumbras a ella uy ves a 

nmonjse La luz 

vela alarga e 

par edes sombra de 

.o 





en su realizaci Buena 
prueba de ello es es À «Abra- 


cadabra», una fantástica 
aventura con nversacional do- 
de todos los elementos 
IS JS para s au sfaccer 
mas exigentes 

géi tIero 


É 


ana 
ta LAG 


incluso a los 
aficionados a e eles 
En ella e E namos el pa- 
pel de e un 
Cabal es de jo Órden de 
Dottersen cuya vida aatá in- 
tegramente consagrada a 
dos pasiones: los torneos y 
su bella amada, la princesa 
Violeta Paradójicamente va 
ser esta última la que sm 
querer va a ser causante de 
desgracia. La gran Sal 
gia una perversa rema he- 
chicera, se ha enamorado 


venganza con la programa- 
ción y muy especialmente 
con todos los usuarios, por- 
que el programa es una de 
as mas completas antolo- 
qias de cómo no se debe ha- 
cer un juego, sobre todo si 
de arcades estamos, ze es lo 
que hacemos, habland 


Has llegado al aposento 
estinado a los imnvitados de 
urgenfels,. Deb dominar tu 
siom al pensar que en est 
situada en una esquina de 
habitacion ham descansado 
má 





perdidamente de él, y ante 
a negativa de Clus de co- 
responderle le ha convert- 

dn en fantasma y le ha con 
finado en el castillo de Bur- 
genfels, de donde ningún 
espectro puede escapar 

Si Clus quiere volver a ver 
a su amada Violeta deberá 
encontrar el medio para 
vencer el conjuro de Saligia 
y poder así escapar del cas- 
ullo 

Lo consigamos o no lo que 
sí nos quedará claro es que 
«Abracadabra» es una exce- 
lente aventura con un gran 
nivel de calidad gráfica y lo 
que es mucho mas importan- 
te una sensacional ambien- 
tación y desarrollo. 


part + Ao s1us Auros de predr às de 
vez en cuando un ventanal nos 

o ndica que 

esta dirigido AE. 


Dritenta 











a po 
Cr à 4 


SÓS 


El reino de Asgard, con 
dioses incluidos, está en pe- 
hgro y sólo uno de ellos po- 
see el suficiente poder para 
salvarlo: Thor, el dios del 
trueno. 

El origen de este peligro 
ha sido la muerte de Balder, 
hjo de Odin, dios de dioses, 
quien murió por medio de un 
pufial envuelto en muérda- 
go. Pero en este tipo de miís- 
ticas historias siempre hay un 
malo, Loki, quien fue el en- 





Si un arcade debe ser en 
teoria un compendio de un 
buen argumento, unos rápi- 
dos movimientos, atractivos 
gráficos, suave y rápido 
«scroll», aceptable grado de 
dificultad y elevada adic- 
ción, definitivamente: o no- 
sotros estamos en un error y 
«Atrog» no es un arcade, O 
sus autores se han equivoca- 
do y en vez de un juego han 
creado un conjunto de bits 
descontrolados cuyo resul- 
tado en pantalla queda resu- 
mido en dos palabras: me- 
diocridad y aburrimiento. 

El argumento, único punto 
medianamente interesante 
del programa, nos cuenta la 
historia del pueblo Khun, los 
antiguos habitantes de las r1- 
cas y fértiles grandes llanu- 
ras. Hace ahora más de cien 





cargado de ordenar este 
asesinato tras conocer la pro- 
fecia: la muerte de Balder 
traería el ocaso de los dioses 
que serían atacados por una 
camada de lobos rabiosos 
sm piedad. Y eso es precisa- 
mente lo que debe impedir 
nuestro protagonista. 

Para ello, debe destruir 





una serie de huevos, donde 
se están desarrollando los 
componentes de la camada 
de lobos, que se encuentran 
en un castillo de las lejanas 
terras de Vendha, donde los 
hijos del diablo Surtur los 
custodian celosamente. 
«Thor» es uno de los lanza- 
mientos del nuevo equipo de 
programadores de Proeinsa. 





afios los Khun fueron expul- 
sados de sus territorios por 
una salvaje tribu bárbara, 
los Krull, quienes aún les do- 
minan. Desde entonces, y 
tras haberse asentado en las 
inhóspitas tierras del Norte 
donde a duras penas sobre- 
viven, los Khun han educa- 
do a sus jóvenes con un úni- 
co ideal: la venganza. Uno 
de ellos ha destacado por 
encima de todos por su va- 
lor y destreza en el comba- 
te; su nombre es Atrog, y ha 
sido elegido por los ancia- 
nos de la tribu para devol- 


Bajo una estructura de típr- 
co arcade, con extenso ma- 
peado, plataformas varias y 
múltiples enemigos, puede 
resultaros de lo más entrete- 
mido (aunque tampoco cree- 
mos que sea un obra de ar- 
te), 

Los gráficos y el movimien- 
to no están demasiado desa- 
rrollados, pero la verdad es 


ver a los Khun lo que siem- 
pre les perteneció. Ni su 
cuerpo ni su hacha reposa- 
rán hasta que el último de 
los Krull pague por el dafio 
causado. 
Desgraciadamente este 
argumento se ha visto tradu- 
cido en un juego que, par- 
tendo de unos planteamien- 
tos tipicamente arcade, se 
ha quedado tan sólo en eso, 
en planteamientos, porque 
la lentitud, falta de realismo 
y poca variedad de los mo- 
vimientos, la escasa calidad 
gráfica de los decorados, y 














que lo que más importa esla 
adicción que produce. 
Como ópera prima no está 
mal y esperamos que los si- 
guientes programas posean 
un poco más de calidad y 
mantengan el nivel adictivo y 
de dificultad de este «Thor. 


el hecho de que los enemi- 
gos más que atacarnos se 
pegan literalmente a noso- 
tros, llegando a agobiarnos, 
hacen que todo parecido de 
«Atrog» con un buen progra- 
ma arcade sea mera coinci- 
dencia. Lo malo es que en 
nuestra opinión ni tan siquie- 
ra ha habido esa coinciden- 
cia... 
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DOS MEJOR QUE UNO 


La febre de las conversiones ataca 
de nuevo. En esta ocasión le ha toca- 
do el turno a «d'yphoon», una espec- 
tacular máquina creada por Konami, 
y que Imagine se ha decidido a tras- 
ladar a nuestras pantallas. Un F-l4 y 
un Gunship nos esperan; una vez mas 
nuestra destreza y sangre fría van a 
ser puestas a prueba. 





De sde es go hay que re 
conocer que incluso lo que 
parece mas inmutable aca- 
ba cambiando con el tiem- 
po. Todos recordareiís aque- 
los thempos en que la com- 
pafiia maglesa Imagime hacia 
gala a su nombre sorpren- 
diendonos cada vez con titu- 
los mas imaginativos y origi- 
nales. Tal vez por eso resul- 
te lamentable comprobar 
como prácticamente la tota- 
idad de sus últimos lanza- 
mientos han estado dedica- 
dos —independientemente 
de su calidad— a la conver- 
sióÓn de máquinas recreati- 
vas 

«Typhoom es un nuevo 
ejemplo de ello, porque aun- 
que a pesar de que Imagine 
ha logrado una fantástica 
conversión, el juego peca 
de una doble falta de origr- 
nalidad, por una parte por lo 
que ya os hemos comentado 
y por otra por que ya de por 
sí la máquina en la que está 
basado no resulta especial- 
mente novedosa. 

Básicamente «Typhoom es 
un clásico arcade que pre- 
senta como mayor innova- 
ción el incluir dos naves di 
ferentes que deberemos tr1- 
pular: un caza-bombardero 
F-14 y un helicóptero Guns- 
mp; con el primero atravesa- 
remos dos de los seis nive- 
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les existentes, quedando los 
cuatro restantes a cargo del 
Gunship. 

Las fases uno y cuatro, 
que son las que deberemos 
recorrer a bordo del F-14 
presentan una estructura tri- 
dimensional, y en ellas dis- 
pondremos tan solo de un 
arma para defendernos de 
los ataques de los enemigos: 
nuestra ametralladora fron- 
tal, aunque por lo menos es- 
ta disparará minterrumpida- 
mente si dejamios pulsado el 
botón de disparo, Al final de 
cada fase —y esto es común 
para todas las demás— ten- 
dremos que hacer frente a 
un adversario especial que 
necesitará un mayor núme- 
ro de impactos para ser des- 
truido, 

En cuanto a las fases del 
helicóptero, estas nos trasla- 
dan a un típico arcade de 
scroll vertical donde todo lo 
que deberemos hacer será 
encargarnos de «masacrar» 
a la multitud de enemigos 
que aparecerán tanto por la 
parte inferior como superior 
de la pantalla. En esta oca- 
sión además de la ametralla- 
dora frontal y de el lanza- 
miento de bombas podre- 
mos hacer uso de una serie 
de armas especiales que 
deberemos recoger previa- 
mente. También dispone- 
mos de un potente misil por 
cada vida que utilizemos y 
que es capaz de destruir de 
una sola vez todos los enemi- 
gos que se encuentren en 
pantalla. 

En definitiva, que como 


veis prácticamente nada 
nuevo aporta «Typhoon en 
su desarrollo, que además 
recuerda al de otros anterio- 
res juegos de éxito, en con- 
creto a «Afterburner» en las 
fases del F-14 y a «Flying 
Shark» o «1943» en las fases 
del helicóptero. 

Pese a todo, y dado que el 
juego presenta la clásica ca- 
hdad que siempre ha rodea- 
do a los juegos de Imagnne, 
en conjunto resulta un buen 
juego, especialmente reco- 
mendado para todos los fa- 
náticos de los arcades. 

En cualquier caso resulta 
francamente lamentable 
que tal derroche de buenos 
gráficos, movimientos y 
scrolles no se hayan em- 
pleado en crear un juego no- 
vedoso y original, palabras 
ambas que Imagine parece 
haber borrado de su voca- 
bulario desde hace tiempo. 














En primer lugar deberéis teclear el 
listado Basic y salvarlo en cinta. Tras 
esto, colocarlo delante de la versión 
original del programa. Los pokes que 
utiliza los cargadores corresponden a 
direcciones reales, por lo que, si lo 
queréis utilizar, sólo debéis observar en 
el listado la opción que deseéis y su 
poke correspondiente. 


REM ++ J.E BARBERO 
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O e: z 
CLEAR 24400: POKE 23658,8 
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SCREENS : LOAD “"“COD 


QUIERES VIDAS INFI 
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Go 70 1 


110 POKE 190858: POKE 42073,0 
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Hacía tempo que no desfilaba por 
nuestras pantallas un programa que 
mezclara tan sabiamente los mejores 
elementos de los arcades y de las 
vídeo-aventuras para dar forma a una 
mágica historia repleta de demonios, 
querreros, princesas y caballeros. 


ARTURA 
Vídeo-aventura | 


Las tierras de Albión fue- 
ron durante siglos uno de los 
territorios más prósperos de 
la antigua Britania; no en va- 
no contaban con la protec 
ción de las aguilas sagradas, 
las aves mágicas cuya bené- 
fica influencia aseguraba el 
bienestar al pueblo que las 
poseyese 

Desgraciadamente Jlo 
peor ocurrió; los sangrientos 
y belicosos sajones cruzaron 
estos territorios, y tras su pa- 
so todo lo que dejaron fue 
desolación y muerte por do- 
quier. Las aguilas sagradas 
abandonaron las tierras de 
Albión, y sus pobladores 
quedaron sumidos en la mi- 
seria y la desgracia. 

La única esperanza que 
les queda es que alguno de 
sus jovenes querreros ad- 
quiera el poder suficiente 
para reunir de nuevo a todos 
los pueblos de Albión y jun- 
tos luchen contra los invaso- 
res sajones. Desgraciada 
mente la única forma de que 
esto ocurra es que alguno 
de ellos recupere las siete 
piedras rúnicas, el mas pre- 
ciado de los tesoros de Al- 
bión, escondidas por las 
áquilas sagradas poco antes 
de que estas emprendieran 
su huida. 
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Tan sólo una persona fue 
informada por éstas de los 
secretos lugares en que las 
piedras fueron escondidas: 
el gran mago Merdyn. Pero 
lo cierto es que tras el paso 
de lo sajones por Albión su 
paradero pasó a ser desco- 
nocido, y se daba por hecho 
que en el mejor de los casos 
se hallaba prisionero de los 
invasores. Desaparecido 
pues Merdyn, tan sólo al- 
quien podría tener alguna 
información acerca del pa- 
radero de las piedras: Ni- 
mue, la joven aprendiz del 
mago. Sin embargo, y para 
colmo de las contrarieda- 
des, ésta habia desapareci- 
do también sin dejar rastro, 
por lo que la suerte de los 
poblados de Albión parecia 
echada definitavamente... 

Y aquí es donde empieza 
nuestra aventura, pues nues- 
tro heroe y protagonista Sir 
Artura es el único que cono- 
ce el paradero exacto de la 
bella Nimue: ha sido secues- 
trada por Morgause, la pér- 
fida hermanastra de Artura, 
cuya infinita ambición persi- 
que conseguir las siete ple- 
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Estos demonios no pararán de d ispa- 
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Los guardianes del castillo: quizás los 
enemigos más numerosos. De ahi su 
Guerreros: de menor estatura que los peligro 
quardianes, resulta algo más difícil aba- 
tiros, ya que nuestras hachas pueden 
pasar por encima de sus cabezas 


Cuidado al pasar pc aqui porque, aun- 
que no lo parezca, una endiablada tram- 
pa se esconde en el suelo y puede 
obligaros a comenzar de nuevo la aven- 
tura. 
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Este objeto aumentará notablemente tu 


contador de puntos 





Una de las partes de las siete piedras 
runicas que dabes reunir para transpor- 
tarte al final de tu misión a Camelod 
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Una buena copa de vino y algo de co- 


mida siempre vendrân bien para recu- 
perar un poco de energia. 


Aqui comienza tu Dusqueda de Nimue. ) 











aras rúnicas para convertir- 
se así en jefe de todos los 
pequetios reinos de Inglate- 
rra. 

Esto, y no es poco, es todo 
lo que da de sí el argumen- 
to de «Artura», la nueva 
creación de Gremlim, un 
programa que nos devuelve 
a aquellos tempos en que 
las vídeo-aventuras de am- 
bietación mágica copaban la 
producción de las compa- 
tias de software. 

Nuestra misión, que como 
suele ser normal no se ajus- 
ta completamente a lo que 
en el argumento se nos 
cuenta, consiste en trasla- 
darnos al castillo de Mor- 
gause para tratar de encon- 
trar las siete piedras. Seis de 
ellas han sido divididas en 
tres trozos y repartidas por 
las diferentes estancias del 
castillo, mientras que la sép- 
tima se encuentra en poder 
de Nimue, que nos la entre- 
gará tras ser rescatada. 

Durante nuestro camino 
deberemos enfrentarnos 
con diversos tipos de enemi- 
gos que intentarán por todos 
los medios que nuestra 
aventura no concluya feliz- 
mente y a los que podremos 
combatir con nuestra única 
arma: las hachas. Podemos 
lanzarlas en cualquiera de 
las ocho direcciones, depen- 
diendo de las teclas que 
mantegamos pulsadas a la 
vez que pulsemos el botón 
de disparo. Esto nos permi- 
tirá alcanzar a los enemigos 
que se encuentren tanto 
frente a nosotros como en la 
parte superior de la pantalla 
o arrastrandose por el sue- 
lo, además deberemos te- 
ner en cuenta que la trayec- 
toria de las hachas es para- 
bólica, es decir, que paula- 
tinamente va cayendo hacia 
el suelo, lo cual puede ser 
útil para eliminar a los ene- 
migos que se hayen fuera 
del radio de acción de nues- 
tros disparos. 

Por una parte encontrare- 
mos a los guerreros, arma- 
dos con lanza y escudo, que 
precisan de varios impactos 
de nuestras hachas para ser 
destruidos; por otro lado es- 
tan los guerreros, de menor 
estatura pero fuertemente 
armados, que no necesitan 
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de tantos disparos para ser 
destruidos pero que son mas 
difíciles de alcanzar, tam- 
bien existen ratas y aranias 
que pululan por los suelos y 
que aunque pueden ser 
abatidas al primer disparo 
son con diferencia las mas 
difíciles de destruir precisa- 
mente por caminar a ras de 
suelo; por último y cerrando 
el grupo de los enemigos 
que defienden el castillo, se 
encuentran los cuervos y las 
urracas, tal vez los mas pe- 
ligrosos de todos por el he- 
cho de que aparecen a la al- 
tura de nuestras cabezas y 
se precipitan rapidamente 
hacia nosotros. Son indes- 
tructibles, pero al ser alcan- 
zadas por un disparo cam- 
bian inmediatamente su tra- 
vectoria. 

Finalmente hay que hacer 
mención de la existencia de 
un tipo especial de enemi- 
gos con características muy 
diferentes a los antenormen- 
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te citados: los demonios y las 
brujas. Por una parte se 
mantienen estáticos sobre 
plataformas elevadas en lu- 
gar de moverse de un lado 
a otro de la pantalla; por otra 
nos disparan incesantemen- 
te, algo que no hacía mngu- 
no de los enemigos antes 
mencionados; y por último, 
todos ellos custodian uno de 
los trozos de las piedras mú 
nicas por lo que es Impres- 
cindible eliminarlos. Algu 
nos además estan situados 
de tal forma que nos cierran 
el paso a determinadas zo 
nas del mapa, lo cual recal- 
ca aún más la importancia 
de destruirlos. 

Los dos últimos peligros 
que encontraremos en el! in- 
terior del castillo son las 
trampas y los suelos mág- 
cos. Las primeras son zonas 
en las que una vez que en- 
tremos no podremos volver 
a salir y todo lo que nos que 
dará por hacer será abortar 


la partida o esperar a que 
los enemigos absorban total- 
mente nuestra energia. Los 
segundos son zonas que ha- 
cen disminuir nuestra ener- 
gia al pisarlas, por lo que de- 
beremos cuidar de no cami- 
nar sobre ellos. 

El final de la aventura se 
producirá cuando tras con- 
seguir las siete piedras en- 
tremos en el modo rúnico 

“pulsando la tecla R— y ac- 
tivemos su mágico poder ha- 
ciéndolas girar. 

No os vamos a desvelar lo 
que en ese momento ocurrl- 
rá, pero lo que sí vamos a 
deciros es que «Artura» es 
un excelente programa con 
unos buenos gráficos y mo- 
vimientos —aunque tal vez 
podrían haber sido más 
cuidados— en el que desta- 
ca su alto nivel de adicción 
debido al alto interés de la 








En primer lugar deberéis teclear el listado Ba- 
sic y salvarlo en cinta. Tras esto, y utilizando 
el Cargador Universal de Código Máquina, 
teclear el otro listado realizando el Dump en 
la dirección indicada y con el número de bytes 
correspondientes. Después lo salvaréis en cin- 
ta y lo colocaréis delante de la versión origi- 
poi dad programa. 


POKE 32138,0 energia infinita 
POKE 27677,201] enemigos no disparan 
POKE 26963,201 enemigos inmóviles 


LISTADO 1 


10 REM Cargador Artura. 

20 REM Pedro Jose Rodriguez-88 
PER O: INK 7: BORD o Cc 

: LOAD “CODE 60000: P 


“Energia infinita? “; 
IF ag(1)<>"'S'* THEN POK 


6,0 
Nf HO;"“Inserta 
PRUSE 190: 


65000: LORD “"S 


INE 10: SAVE 
200,87: VERIFY 


LISTADO 2 


F3216FER11COSDOI4S0O 
EDBOC3ICOSDF3310020DD 


FEDBFEIFEG20F6B4CDES 
OSB8BAFDIFEGSCIVODOOO 562 


DONA 


DUMP: 40.000 
N.º DE BYTES: 87 
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Robbland es quizás la 
ciudad con mayor número 
de delincuentes por metro 
cuadrado. Tanto es así que 
la policía no da abasto pa- 
ra detenerlos a todos y han 
tenido que contratarte a tí, 
Mike Gunner, alias «Migue- 
lito el pistolas», para limpiar 
la ciudad. 

La misión no va a ser sen- 
ciulla ya que las calles están 
olagadas de inocentes y de 
policias, por lo que debe- 
rás apuntar con sumo cui 
dado para no herir a nadie 
que no se lo merezca 

Hay varios tipos de ene- 
migos: los que aparecen 





STUNT BIKE 
SIMULATOR 


Suponemos que habréis | 


visto cientos de películas 
en las que se realizan actos 
asombrosos que siempre 
salen bien por imposibles 
que parezcan. Pues bien, 
esa misión corresponde a 
los especialistas y Silver- 
bird os invita con este pro- 
grama a que os convirtais 
en unos expertos en la ma- 
teria. 

Para ello, tomarás el pa- 
pel de Chace Adams, as de 
la acrobacia que debe de- 
mostrar a sus compafieros 
de profesión que nadie 
puede imitarle. Así, debe- 
rás efectuar diferentes 
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detrás del muro del parque 
y en las terrazas, cuya pun- 
tería puede ser demasiado 
peligrosa para tu salud; los 
que se agarran a los coches 
para cubrirse, también bas- 
tante dafiinos; los que se 
disfrazan de músicos —ima- 
gínate lo que hay en la 


serte a balazos 
El programa, 
que, por si no lo 







gráficos, una animación ce 
personajes bien realizada y 
un altíssimo nivel de dificul 
tad que te puede engan- 
char durante horas 





funda—:; y los que directa- 
mente aparecen metralleta 
en mano dispuestos a co- 


xo 
pruebas: lanzarte desde un 
ala delta sobre una motoci- 
cleta, saltar troncos me- 
diante el dificil arte de ha- 
cer caballitos, saltar desde 
tu moto a través de un aro 
de fuego, alcanzar un ca- 
rnión cuando éste baje una 


rampa, y por último, ten- Ku 


drás que agarrarte de un 
certero salto a un gancho 
que cuelga de un helicóp- 
tero. 

Con esta variedad de 
pruebas todos pensareis 
que nos encontramos ante 


habíamos dicho 
hasta ahora, sólo 
se puede Jjugar 
con la pistola 
Gunstick, tiene 
dos fases diferen- 
tes: el parque y 
Killing Street —va- 
va un nombre pa- 


Creemos que no se pue- 
de pedir más. 


ra una calle— 


El programa re- 
sulta de lo más divertido 
que se ha visto, con buenos 





un programa bastante 
atractivo, aunque pertenez- 
ca a la serie budget de Fi- 
rebird. Y la verdad es que 
es cierto, el programa es 

















entretenido pero posee to- 
das las características del 
software de su clase: pési- 
mo movimiento, gráficos de 
andar por casa y un desa- 
rrollo aparentemente inte- 
resante que después de- 
frauda. 

Eso sí, de adicción y difi- 
cultad el programa anda 
sobrado, lo cual es lo único 
que se salva del conjunto.. 
si sois capaces de aguantar 
un rato 








MICROHOBBY 37 





PSYCHO PIGS 


En el mundo de las gran- 
jas existe un peculiar pasa- 
tempo, jugado sólo entre 
cerdos, que consiste en freir 
a la parrilla al contrario a ba- 
se de certeros bombazos, al- 
go como vereis nada violen- 
to y muy nutritivo, 

Es broma, pero es que ese 
es precisamente el argu- 
mento de esta nueva conver- 
sión de U,S.Gold, en este ca- 
so de una máquina tragape- 
rras de Jaleco. En ella ten- 
drás que evitar que te con- 
viertan en ceniza porcina al 
mismo tiempo que les rega- 











COMO UNA | 


AMOTO'S PUF 
Arcade 
System 4 


Hacia tiempo, bastante 
tiempo, que no nos «cabreá- 
bamos» —y perdón por la 
expresión— tanto con un jue- 
go y que no nos acordába- 
mos de los familiares de 
unos programadores, que 
más valdría que estuvieran 
encerrados en un manico- 
mio que programando jue- 
gos como éste, 

Puede que penséis que 
exageramos, pero creernos, 
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las a tus adversarios unas ra- 
ciones de bombas muy he- 
chas 

Y no hay más complicació- 
nes, exceptuando la apari- 
ción de algunos accesorios 
como puedan ser un traje de 
invulnerabilidad temporal, 
una superbomba, algunos 
puntos extra, un tónico que 
da mayor velocidad, mayor 
fuerza para el lanzamiento 
de las bombas, etc, es decir, 
las ventajas de siempre en 
un arcade estas caracteris- 
ticas, 

Pero su simplicidad no le 
quita mérito, ya que a unos 
graciosísimos gráficos de 
cerdos con perdón, hay 
que unir un desarrollo tre- 
mendamente adictivo y una 
dificultad no excesiva. Qui 
zás se echa en falta algo más 


| 
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este «Amoto's Puf» puede 
ser uno de los arcades más 
difíciles a los que nos hemos 
enfrentado —y no han sido 
pocos, os lo podemos ase- 
gurar—. 

El argumento que encu- 
bre este demencial progra- 
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de variedad cuando havyáis 
Jugado unas partidas, ya que 
resulta bastante repetitivo 
jugar cuatro fases, una de 
bonus, y volver a jugar otras 
cuatro idénticas, eso sí, con 
un mavyor grado de dificul- 
tad. 

No creemos que este 
«Psycho Pigs UXB» vaya a 
sorprenderos demasiado, 
pero hay ocasiones en la 
que es mejor que el progra- 
ma no te sorprenda nada y 
te entretenga bastante 


IO 
ma se centra en la persona 
de un mensajero urbano en- 
frentado con un grupo de 
macarras motorizados. Y co- 
mo bien dice el refrán, «Sino 
puedes vencerlos, únete a 
ellos», y eso mismo es lo que 
ha hecho nuestro protago- 
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En 1965, muchos jóvenes 
norteamericanos tuvieron 
que cambiar sus libros por 
un fusil y dirnigirse a un país 
que ni siquiera conocian pa- 
ra defender su patria... AI 
gunos nunca regresarian. 

Este hecho histórico fue el 
que inspiro a Paul Hardcas- 
tle para crear la canción, 
bastante famosa hace algu- 
nos meses, que da título a 
este programa, y, que como 
podréis suponer, desarrolla 
hasta cierto punto esa idea 

El programa está dividido 
en dos partes: una en el 
campo de entrenamiento y 
otra en la zona de combate 
En la primera deberás en 
frentarte a la rígida discipli 
na del ejercito norteamerica 
no, al mismo tiempo que su 
peras los diferentes obstácu 
los de lo que se ha llegado 
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a llamar «pista americana». 
Después, en la segunda 
parte, tendrás que demos- 
rar tu punteria con una mi- 
ra telescópica en una jungla 
plagada de hombres del 
vietcong, pero con el peque- 
Ro inconveniente de que 
tambíen hay personas imo- 
centes a las que no debes al- 
canzar con tus disparos. 
Más tarde, demostrarás tu 
pericia como conductor de 
jeeps, esquivando ciertos 
obstáculos y alcanzando otros 
que te darán las consabidas 
bonificaciones de puntos. 
Por último, te enfrentarás 
a tu instructor en un comba- 
te sin armas, por lo que tu 
estrategia y habilidad conta- 


nista. Para evitar males ma- 
yores, ha decidido Ingresar 
en la banda y la prueba de 
fuego es recoger una serie 
de puntos luminosos por un 
complicado circuito, evitan- 
do al mismo tiempo que 
Larry Kamikaze, el jefe de la 
banda, choque contra él, co- 
sa bastante frecuente. 


CrERAISAATa: 
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más que 
la fuerza 
bruta. 

«19 es A 
un programa com- 
pleto y adictivo, pero 
tiene un gran inconve- 
niente; recuerda nota- 
blemente a otros jue- 
gos bélicos del mismo 
estilo como puedan 
ser «Platoon o «Combat 
school». 

Aun con ese gran 
defecto, es un pro- 
grama correcto con 
buenos gráficos, con- 
seguida animación y 
entretenimiento ase- 
gurado. 
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Y si no lo creéis, compro- 
badlo vosotros mismos 


El argumento os puede 
parecer sencillo, pero es 
que el juego también lo es y 
no por eso deja de atraer al 
jugador hasta engancharlo, 

Los gráficos no son nada 
del otro jueves y el movi- 
miento es rápido y eficaz, 
pero estos detalles son acce- 
sorios porque lo que real- 
mente importa es el nivel de 
dificultad y la adicción que 
produce, y esta no es poca,. 
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ADVANCED 
PINBALL 
SIMULATOR 


Un malvado mago ha 
destruido una pacífica al- 
dea por que no tenía otra 
cosa que hacer y, ade- 
más le molestaba cuando 
divisaba el horizonte, cosa 
muy normal por otra parte. 

Pero alguien debe parar- 
le los pies y ese alguien es 
un héroe —tú, por supues- 
to— que decide enfrentar- 


UN NUÉE 


DROIDZ 
Arcade 








Los amantes de los pro- 
gramas que siguen al pie 
de la letra el género im- 
plantado por el ya clásico 
«Gauntlet, tienen con este 
«Droidz» la oportunidad de 
comprobar que además de 
plagiar totalmente el desa- 
rrollo del mítico arcade de 
las máquinas, puede haber 
formas de «malversionar» 


un programa, aunque nol 


creemos que el autor O 
autores de éste las conoz- 
can, ya que, de ser así, qui- 
zás lo hubieran conseguido. 


La historia que desarrollal 
este «Gauntlet» espacial esfl 
totalmente «novedosa» yE 1 


puede que no la hayáis es- 
cuchado nunca. Una pandi- 
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se con él a base de hechi- 
zos, al mismo, “empo que 


destruye su Castillo y rege- 
nera la aldea. 
La acción, sin embargo, 





se desarrolla sobre un pin- 
ball y no en un bosque en- 
cantado como era de supo- 
ner. Y los hechizos no ha- 
brá que lanzarlos, sino com- 


VO P 


la de androides han deci- 
dido actuar por su cuenta y 
apoderarse de toda la tec- 
nología que pudieran al- 
canzar con el fin de conver- 
tirse en máquinas superin- 
teligentes. Por supuesto, la 
raza humana no puede per- 
mitir estos desmanes y ha 
enviado al idiota de turno 
—por supuesto a los man- 
dos de un sofisticado vehf- 
culo de combate— para 


que recupere todo el mate- 
rial que pueda, 

Este derroche de origina- 
lidad argumenta! viene 
acompafiado de un desa- 
rrollo en absoluto novedo- 







LEGIO 


pletar la correspondiente 
secuencia que os permita 
usarlos. 

Por supuesto, el castillo si 
aparece, pero hay que des- 
truirlo a base de derribar 
ciertas dianas, mientras 
que otras sirven para re- 
construir la aldea. 

Y esto es todo en un pro- 
grama que si bien no posee 
una velocidad de manejo 
sorprendente ni unos gráfi- 
cos apabullantes, tiene una 
gran dosis de diversión y 
de adicción, casi lo funda 
mental para que un juego 
«enganche». 


so plagiado descarada- 
mente del 
U.S.Gold, 
Por lo demás, el progra- 
ma puede resultar media- 
namente entretenido para 
los fanáticos del género,y 


arcade de 


Soros q o-B 























los gráficos son quizás lo 
único que se libra del con- 
junto, pues del movimiento 
es mejor no hablar. 
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LA CORONA | 
Aventura 


1 


System 4 


El Rey de Austenberger, 
tu padre, acaba de morir y 
tu hermano ha decidido que 
la mejor manera de conver- 
tirse en monarca consiste en 
secuestrarte y enviarte a un 
desconocido desierto 

Tu misión, si es que llegas 
a sobrevivir el suficiente 
tempo, consiste en encon- 
trar una espada y una llave 
que te permita regresar a tu 
castillo y desenmascarar a 
tu hermano, lo que no va a 
ser fácil teniendo en cuenta 
que la sed, el hambre y cier- 





tos peligros pueden conver- 
tir el desierto en tu tumba. 
«La Corona» es otro de los 
programas que System 4 ha 
englobado bajo el genérico 
título de Software de Progra- 
madores Espafioles. Su biso- 
fio autor, Pedro Amador Ló- 
pez, de tan sólo trece afios 
de edad, ha realizado una 
aventura de argumento no 
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demasiado complicado y 
desarrollo medianamente 
adictivo, aunque sin llegar a 
ser un gran programa den- 
tro de su género. 

Quizás algo más de varie- 





dad gráfica y unas descrip- 
ciones un poco más comple- 
tas no hubieran estado de 
más. Aún con estos Inconve- 
nientes, «La Corona» no es 
un mal programa. 
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UNA DE 


BLADE WARRIOR 
Arcade 
Code Masters 


Allá por el afio 1479, un se- 
fior feudal que respondia al 
nombre de Squire aterrori- 
zaba al pueblo de Loxton 
con sus brujerías y pactos 
diabólicos, por lo que los ha- 
bitantes de dicha villa deci- 
dieron ajustarle las cuentas. 

Pero lo que los ciudada- 
nos desconocían era que 
uno de los pactos que Squi- 
re había realizado con el 
diablo le permitia volver a la 
vida desde su tumba. 

Desde allí, realizó un he- 
Chizo que encarnó a un de- 
monio para que sumiera a 
Loxton en una horrible pesa- 
dilla. 

Hoy en día, doscientos 
afios después, el poder del 
demonio ha crecido notable- 
mente hasta tal punto que só- 


DEMONIOS 


lo un Blade Warrior, que 
conjura simultâneamente 
fuerza bruta, inteligencia y 
algo de magia, puede en- 
frentarse a él. Y ese Blade 
Warrior eres tú. 

Tu primer objetivo será el 
de recuperar el pergamino 
de los muertos, gracias al 
cual podrás encontrar el 
cráneo del demonio. Pero 
este cráneo necesita ser pu- 
rificado con agua bendita, 
tras lo cual deberás obtener 
el cuerno del diablo para lla- 
mar al cuervo, que es su 
mensajero. 

Ya sólo te queda abrir la 
tumba mágica del demonio 
con la ayuda del Pentagra- 
ma y.. (continuará). 

Quien dijera que los arca- 
des de plataformas eran 
programas en desuso y que 
habían dejado de ser atrac- 
tivos no había visto aún este 
«Blade Warrior», un juego 
que tanto a nivel gráfico co- 
mo de movimiento, desarro- 
lo y adicción es de lo más 
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completo que hemos visto 
en un programa «budget» o 
de precio barato. 

En esta ocasión Code 
Masters ha dado en el clavo 
y nos presenta un programa 
muy atractivo en todos sus 
aspectos. 
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Continuamos 
profundizando cada vez 
más en este maravilloso 
tema de los Juegos de 
Aventuras Múltiples em 
Mundos de Fantasía al 
tiempo que analizamos 
todas sus variantes, su 
gran expansión y su 
influencia en el Mundo 
de las Aventuras. 


Hemos visto cómo, aunque lanzados 
por pequefias casas independientes, mu- 
chos buenos juegos de creación de Per- 
sonajes pronto tuvieron que ser traspa- 
sados en su control a compaiiíias más 
grandes que pudieran hacer frente a los 
gastos y mantener todo el montaje. 

Pero todo este panorama cambió con 
la aparición de Games Workshop. Vea- 
mos cómo ocurrió. 

Games Workshop se había dedicado 
durante varios afios a la creación y ven- 
ta de juegos de Personajes de Fantasia, 
a la fabricación de sets de Aventuras en 
Tablero y a la producción de piezas de fi- 
guritas en miniatura para una mejor am- 
bientación en estos juegos. 

Luego iniciaron un asalto al mercado 
con la creación de una Versión Definiti- 
va de un sistema de batallas-fantasía pa- 
ra múltiples jugadores Ilamado Warham- 
mer Fantasy Battle Rules, que en traduc- 
ción libre viene a ser algo así como «El 
Martillo de Guerra del las reglas para Ba- 
"“tallas de Fantasía». 

Este sistema de reglas era una innova- 
ción importante porque englobaba a to- 
dos aquellos forofos de los juegos de Gue- 
rra y Estrategia que se habían dedicado 
a los juegos de Creación de Personajes, 
pero que aún afioraban sus batallitas, 
aunque fuera con una gran dosis de fan- 
tasía. 

También se tuvo en cuenta al jugador 
que preferia andar en solitario, es decir 
al típico jugador de aventuras, creando 
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WORKSHOP 
AL AIAQUE 





una versión para perso- 
najes individuales, la 
Warhammer Fantasy 
Rules. 


EL NEGOCIO DE 
LOS ACCESORIOS 


Y como eran muy 
agudos, también tuvie- 
ron en cuenta otro sec- 
tor, derivado y depen- 
diente de este tipo de 
juegos, que había estado 
ganando adeptos: el de 
la producción de acceso- 
rios. Pero aquí conviene 
hacer un poco de histo- 
ria para que compren- 
dáis totalmente el con- 
cepto. 

Cuando los D&D 
(Dragones y Mazmorras) 
se crearon, todo lo que 
necesitábamos los juga- 
dores era un libro de re- 
glas, varios dados de as- 
pecto un poco raro, unas 
cuartillas de papel y un 
lápiz. 

Pero a medida que el 
juego y los jugadores se hacfan más so- 
fisticados empezaron a aparecer miles de 
accesorios para los juegos que se iban 
creando. 

Hoy en dia se pueden comprar mun- 
dos va enteramente preparados, escena- 
rios completos y de todas clases donde 
sólo falta empezar a jugar, pequeiias fi- 
guritas de plomo, desde muy rústicas 
hasta perfectamente acabadas, que re- 
presentan los diversos personajes y toda 
clase de monstruos, castillos, mazmo- 
rras, dibujos, ampliaciones y una pléto- 
ra de cosas que sería muy largo de men- 
cionar, pero que han creado una indus- 
tria que vive de los caprichos de estos 
puntillosos jugadores. 

Consecuencia de todo lo anterior es 
que han aparecido los coleccionistas, los 
intercambios, las piezas raras y, por su- 
puesto, tratândose de Gran Bretaiia, los 
concursos anuales de todo tipo. 

O sea, que el mercado se ha expandi- 
do enormemente y muchas ramas se han 
especializado e incluso hecho sus propios 
adeptos, como la del modelado de figu- 
ritas de fantasía, que ahora coleccionan 
hasta personas que nunca han jugado 
uno de estos juegos y en la que se hacen, 
a un precio adecuado al capricho, claro, 











las figuras a medida y a la 
imagen del personaje tal y como tú lo has 
sofiado. 


JUEGOS PARA SOLITARIOS 


Pero la cosa no paró ahí. Pronto se die- 
ron cuenta de que mucha gente no tenía 
amigos, o el tiempo, o el dinero necesa- 
rios para jugar una buena partida de 
D&D o de juegos tipo Warhammer. Y 
empezaron a pensar otras maneras nue- 
vas y diferentes de hacer que la gente pu- 
diera entrar en estos Juegos de Creación 
de Personajes de Fantasia. 

Y entonces fue cuando aparecieron los 
PBM (JPC o Juegos Por Correo) y los li- 
bros de participación en aventuras. 

EL principal problema de estos juegos 
de mesa tan complejos es que requieren 
la participación de muchas personas en- 
teradas; no se puede improvisar un par 
de compaiieros de juego en una tarde, los 
otros tíos deben saber de qué va el rollo, 
gustarle mucho y tener el tiempo para 
participar no sólo un día, sino de una for- 
ma regular. 

Servidor sabe en carne propia lo que 
cuesta reunir un grupo tan especial. Los 


inconvenientes son obvios y pronto te 
conviertes en el pelmazo que anda con 
un tablero, un montón de dados raros y 
contando historias de dragones y otras 
loquerías a gente que va a su marcha, pa- 
ra intentar que jueguen a un absurda- 
mente complicado folletín. 

Sin embargo, con el juego por correo 
o los libros de participación de aventu- 
ras, te puedes enrollar en cualquier mo- 
mento y en cualquier sitio. Todo lo que 
necesitas es un poco de tiempo, un pa- 
pel y lápiz y nuestro famoso dadito raro. 
La compaiiia la tienes asegurada. 

En el Juego por Correo, envías tus ins- 
trucciones y tu pasta y a los pocos días 
(bueno eso depende del país donde jue- 
ques), recibes tu respuesta, va procesada 
o por un ordenador o por un Game Mas- 
ter, donde se te informa de lo que le ha 
sucedido a tu personaje (que pueden ser 
varios) y en qué situación se encuentra. 

En los Libros de Participación en Aven- 
turas, tú te lees varios párrafos donde se 
describe la acción y luego se te propor- 
ciona una serie de opciones, precedidas 
por números. Según lo que elijas, se te 
dirige a otra zona del libro donde puedes 
leer lo que el destino te ha deparado. 

Repites el proceso hasta que, o bien 
triunfas, o bien cascas presa de horribles 
convulsiones. La ventaja es que estos li- 
bros pueden ser leídos una y otra vez, con 
desenlaces diferentes. 


EN VIVO Y A LO LOCO 


Y por supuesto, está la última locura 
de moda (hablo siempre de Great Britain, 
país puntero en estos eventos): el juego 
a lo vivo. 

Es cuando te decides a ir personalmen- 
te, junto con otro grupo de inmates, a 
meterte en oscuras cavernas o viejos cas- 
tillos, armado con una espada de made- 
ra y un escudo de hojalata y vestido de 
forma extravagante, siempre de acuerdo 
con la idea que tengas de tu personaje, 
para actuar como actuaría él y partici- 
par en toda clase de peleas fingidas con 
otros dementes. 

Todo ello hábilmente dirigido por un 
grupo de expertos y en sitios especial- 
mente escogidos y, jcómo no!, pagando 
tu parte por el caprichito. 

Allí vivirás el terror, el frio, la claustro- 
fobia, el sudor y el cansancio, cosas en las 
cuales nunca pensaste cuando hacias el 
héroe con tu personaje de metirijillas. 

Pero también vivirás los momentos de 
exitación, alegrias y gloria al derrotar a 
un enemigo y, sobre todo, te lo pasarás 
pipa, porque esta forma de jugar se está 
convirtiendo en un pasatiempo cada vez 
más multitudinario, están proliferando 
las compaiiías que los organizan y está, 
entre los ingleses, en plena expansión. 


PON UNA MAZMORRA 
EN TU ORDENADOR 


Y por último los Juegos de Creación 
de Personajes de Fantasia han llegado a 
los ordenadores. Y es que algunas com- 


pafiías de soft parece que por fin se han 
dado cuenta del enorme potencial que tie- 
nen, y por lo tanto del negocio que son, 
v están muy ocupadas preparando soft- 
ware de este tipo. 

Y ahora una importante distinción: Es- 
tos juegos no son juegos de aventuras 
conversacionales, aunque tienen muchas 
semejanzas. 

En ellos el jugador crea un grupo de 
personajes y los mete dentro de un esce- 
nario, donde hay que tomar decisiones, 
lanzar conjuros mágicos, trabarse en com- 
bate y todas las demás empresas habi- 
tuales en estos juegos. Pero todo ello den- 
tro y dirigido por un ordenador personal. 

Los líderes indiscutibles en este nuevo 
campo son los americanos con su com- 
pafiia SSI, que va ha lanzado 10 exce- 
lentes y muy entretenidos juegos de crea- 
ción de fantasia por ordenador. 

Recientemente Mirrorsoft ha lanzado 
Dungeonmaster (El Amo de las Mazmo- 
rras), juego muy brillante con una gran 
atmósfera, magníficos gráficos y muy 
adictivo v que hasta ahora es, sin duda, 
el mejor de estos juegos. Ya se ha crea- 
do un culto a su alrededor, con varios ni- 
veles, clubs y correspondencia. 

Una cosa es segura, los juegos de 
Creación de Personajes Fantásticos por 
ordenador están teniendo en el extranje- 
ro un fuerte impacto y cada día se espe- 
ra un nuevo lanzamiento de este tipo. 

Esperemos que aquí, donde aún esta- 
mos luchando para que las tradiconales 
aventuras conversacionales tengan un 
público suficiente para que las casas de 
soft se animen a producirlas en cantidad, 
en un futuro podamos también disfrutar 
de estos más modernos y complicados ti- 
pos de juegos. 

Y no es que no havya jugadores, tene- 
mos noticias de más de 20 clubs dedica- 
dos a estos menesteres, lo que pasa es 
que no hay forma de que el gran público 
se entere de que existen. Ello es el moti- 
vo de estos artículos. 


COLGADO AL TELÉFONO 


Finalmente, hay que hablar de algo 
que aún está muy lejos de nosotros, pe- 
ro que se está usando mucho en otros 
países. Se trata de los juegos por modem 
telefónico. 

Llevan en existencia unos dos afios, en 
dos formas: los moderados por ordena- 
dor y los de tipo llamada directa. 

Los primeros todavia están en fase de 
reforma, pero va hay varios disponibles 
a través de Micronet y otros boletines pri- 
vados, siendo los más populares Shades 
v Multi User Dungeon (MUD-2). 

El sistema funciona conectando, vía 
modem (MOdulador-DEModulador), tu 
computador con otro donde se lleva el 
control de un extenso juego de Fantasia. 
De esta forma tu participación es total, 
pues te sumerges realmente en ese mun- 
do donde interactúas con todos los demás 
jugadores que estén en ese momento en- 
ganchados. 

Se han hecho inmensamente populares 


y tienen infinidad de suscriptores, con lar- 
gas listas de espera para poder participar. 

La otra forma comenzó muy reciente- 
mente con Fist, Fantasy Interactive Sce- 
narios by Telephone, está basado en los 
Libros de Aventuras y es obra de Steve 
Jackson. 

Se trata de un sistema en el que no ne- 
cesitas un ordenador, sino que tecleas el 
número y te dan una descripción de lo 
que está ocurriendo y tú das tus órdenes 
por medio del teclado. 

Aunque se está haciendo muy popular, 
tiene unas tarifas bastante altas, aparte 
de lo que te cueste la Ilamadita. Basta de- 
cir que por el precio de una hora de este 
tipo de juego te puedes comprar un equi- 
po entero de juego de tablero, 

Las áreas con un mayor potencial son 
los juegos por teléfono y los de ordena- 
dores, porque tienen la ventaja de estar 
siempre al alcance del usuario y el poder 
jugar sin tener que reunir a todo un equipo. 


ENTRE NOSOTROS 


No nos cabe ninguna duda de que en 
el próximo futuro habrá más innovacio- 
nes en este campo de los Juegos de Crea- 
ción de Personajes de Fantasia, espere- 
mos que poco a poco podamos ir parti- 
cipando en Espafia en alguno de ellos. 

En los próximos capítulos analizaremos 
un por una todas las formas de jugar, dón- 
de jugar y lo que se está haciendo entre 
nosotros por unos pocos aficionados. 
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Por enésima vez: los 
discos están 
organizados en pistas y 
sectores. Las pistas son 
coronas circulares con 
radios distintos y los 
sectores son los arcos 
que se forman al dividir 
las pistas en fragmentos 
de igual longitud. 


Es precisamente esta forma de dividir la 
información la que proporciona a los discos 
sus propiedades: el acceso aleatorio y la ra- 
pidez de acceso a los datos. Sólo como co- 
mentario, y que quede claro que éste no es 
el caso del +3. En sistemas grandes, don- 
de el tiempo de acceso al disco puede lle- 
gar a ser crítico, por ejemplo un típico main- 
frame con chorrocientas terminales conec- 
tadas y con varios programas ejecutândo- 
se a toda velocidad en cada terminal y, por 
supuesto, con todos los programas de to- 
das las terminales intentando leer o escri- 
bir en el disco (disco duro y de los grandes 
en este caso) al mismo tiempo (véase la ley 
de Murphy correspondiente a este caso), se 
recurre al «truco» de situar el directorio y 
los ficheros del sistema en las pistas cen- 
trales del disco. De esta forma se asegura 
que el tiempo de acceso sea el mínimo po- 
sible para cualquier fichero. Este «truco» só- 
lo es posible gracias a la organización del 
disco en pistas y sectores. 


DD FORMATEAR 


— Dirección de Ilamada por la ta- 
bla de saltos: 166Ch. 

— Esta-rutina-formatea-una-sola- 
pista. Si queremos formatear un disco 
entero tendremos que Ilamarla tantas 
veces como pistas tengamos. 

— Entradas: 

B = Nº. de página RAM que entra en el 
último segmento de memoria. 

C =Unidad de disco (O para la unidad 
A:, 1 para la unidad B;). 

D =Número de la pista lógica que a 
ser formateada. | 

E =Byte de relleno. Este es el valor 
que se graba en todos los secto- 
res de la pista una vez formatea- 
da y le indican al SO que esos sec- 
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tores están libres. Normalmente 
deberá ser el valor E5h. 

HL = Dirección del bloque de memoria 
que contiene el formato que se le 
va a dara la pista. 

IX = Dirección de la XDPB. 

Quizás lo único a resaltar sea el con- 
tenido del bloque de memoria al que 
apunta el registro HL. El formato de es- 
te bloque es el siguiente: 

N.º de pista a formatear (entre la O y 
la 39, pero se puede llegar a for- 
matear la pista 41 y luego guardar 
en ella algo con lo que tenemos 
una buena protección). 

N.º de cara (0 ó 1, aunque en el +3 
deberá estar a O siempre). 

N.º de sector lógico (del O al 255). 

Log en base 2 de la (longitud del sec- 

tor)—7 (2 para sectores de 512 bytes). 

Y esto deberemos repetirlo tantas 








“DD FORMAT” 


veces como sectores tenga la pista a 
formatear. Modificando este bloque de 
formato y la información contenida en 
la XDPB vamos a poder sacarnos de 
la manga todos los formatos nuevos 
que queramos. Lo único que debere- 
mos respetar serán los siguientes pun- 
tos: 

A. La capacidad máxima de una 
pista es de 6.250 bytes, que deberemos 
administrar de forma que: (N.º secto- 
res por pista* N.º de bytes por sector) 
< = 6.250 bytes. Insistimos en el «me- 
nor o igual» puesto que en una pista 
no sólo se graban los datos de cada 
sector; también se graban junto a ellos 
una serie de controles, como los CRC 
y las marcas de sincronismo, y tam- 
bién cierta información para que el 
controlador de disco no se pierda. 

B. A menos que usemos rutinas 
propias de lectura/escritura y si quere- 
mos que el +3 pueda manejar nues- 
tros formatos de disco deberemos: 

1. Mantener 512 bytes como longi- 
tud del sector. 

2. Modificar la XDPB de acuerdo al 
nuevo formato y en especial poner su 
byte 26 (indicador de congelación) a 
255 para evitar que el +3 intente re- 
conocer el formato. 

3. Mantener el tamafão de bloque en 
1K y el número de entradas del direc- 
torio para que también pueda ser ma- 
nejado desde el Basic. 

4. También conviene que el byte de 
relleno (E5h) no sea cambiado. 

Por otro lado, con los números de 
sector podemos hacer lo que quera- 
mos salvo repetirlos en una misma pis- 
ta. 

— Salidas: los registros BC, DE, HL 
e IX salen con basura como siempre. 
Si todo va bien: Carry a 1 y el registro 
A corrupto. En caso contrario: Carry a 
O y número de error en el registro A. 

— (Como existe un comando del 
controlador que realiza exactamente la 
misma acción esta rutina sólo tiene 
que cuidar de los detalles: reconocer 
el formato del disco, encender el mo- 
tor de la unidad, «traducir» los paráme- 
tros que le pasamos a la rutina a tra- 
vés de los registros y del bloque de for- 
mato a los parámetros que necesita el 
controlador, mirar si todo ha ido bien 
(si no genera el error correspondiente 
y sale), y por fin apagar el motor y sa- 
lir. En medio de todo esto sólo existen 
comprobaciones y ajustes. 

— El ejemplo más inmediato es 
una rutina que nos permita definir un 
formato propio y formatear con él, pe- 
ro todo esto ya lo veremos en el si- 
guiente capítulo. 


MÁ AM 


» 






CLS ESPECIAL 











E 4 ! T T— O, | Li di 
o ersiôn. É 1 E ] ] 
rocurais pertec ja? 
maximo, tanto e It 1 
stosiaaa 1 060821C3EA36FF2310FB 1087 
EM. edicao le PARE RR | EAD e 2 3E7F32C3ER1101000100 687 
El TESE IvVIE GE CSte 1 Cs 3 G90SDD2ICIEADDZZ0BDD 1457 
4 Cm le Madrid RS é  231020F878E607CBOFCB 1122 
SST AU, Lato iVidtas dl ! S GFCBOFB16F78E618F640 1205 
1 À lehereis teclea? 6 67DD21C3ERIEO8BDDS6OO 1131 
ad ALGAS el dE 7 7ER27724DD231D20F4OC 1016 
stado adiunto con la ud A 8 79FE2038D70E000478FE 1070 
a ; o bode dia a ' À 9 1838CF21C3EACB2EDLIC 1235 
a ver nar: a e 186 7BFEG93AC3ERISBOCIOS 1306 


DUMP: 60.000 APAISADOS 


N.º DE BYTES: Aqustin Fernández, de Castellón 


tal 
jos envia la siguiente utilidaa | 
la que podreis obtener un nu 
juego de caracteres inclinados 
Para realizar esta operacic 
debemos cargar cualquier jueg 
. 
A 


qe caracteres que tengamos 
















1 POKE 23658,8: EL sus a200 
2 CLEAR 49999. PRI AT 
10,0; INK 6; FLASA 7. “modo NE oRO 


LOAD “"CODE SO000,768 
POKE 23606 ,80. POKE 23607,1 


GO SUB 1000 
CLS : PRINT AT 280,12, "BYTES 


30 LET a ra 

42 ds F=5E4 TO 50767 PRINT R 
T 20,0,50767-F,'" * 

so CÉT HOD=F-B+INT (F/8): LET 
PEK=PEEK F 

69 IF MOD<3 THEN LET PEK=PEkK,2 

70 IF MOD>4 THEN LET PEK=2+PEK 











































“PL en un RET NC (+ DO) emacs Hai pragas -256 4 (PEK 5127) 

“PL en un REI NO (+ DO), lay que subrayar la BO POKE D+4F,PEK. NEXT F 
retornando siempre, pues l importancia de la dirección de Pa ti NR 
instrucción CPL baja el Carry ensamblado, corrompiéndose asi 408 GR + PRANTO (OM A RR 
= ir ie = ERADO""": FOR N=32 TO, 127: PRINT 
File >| resio de iInstru Te únicamente 8 ó 9 octetos de la CHR$ (ND; di NE 

ay EE KB PE RaÇ rá 110 PRINT AT. 20. S, "QUIERES GRAB 
: ecta zona de atributos AR EL SET7(SA4N 


120 IF INKEY $=" 'S” THEN GO TO 980 


so 
130 IF INKEYS$="N" THEN GO TO O 
140 GO TO Bee 

1000 CLS : PRINT AT 15,0, "SET": 
A ea To” 125. PRINT CHRS F,: 
gu PRINT AT 21,80, “CORRECTO? (57 
1010 IF INKEY$="S'" THEN RETURN 
1020 IF INKEY$='N" THEN GO TO 2 
8200 BORDER OQ: PAPER O: INK 7: C 


LS 

8910 PRINT AT “CARGANDO SET 
óShe CCION: -S0000" 

"-MBYTES:"; INVER SE 1," 768 ” 

8020 PRINT **““SET GENERADO”: "“D 


LISTADO ENSAMBLADOR e 


a 
8030 PRINT AT ; FLASH 1; “PUL 
SE UNA TECLA”. * PAdde! 6 O: CLS : RE 


T 
9000 CLS : PRINT AT 18,0, "NOMBRE 
(MAX. 10 CAR.)” 

9003 INPUT ,““, LINE Xx$ 

9005 IF LEN X$>160 THEN GO TO 900 


3 
9010 Sra BRINT 64600,768 
se280 AT 20,0, FLASH 





LISTADO 1 LISTADO 2 


INVERS ION 1.0 10 REM INVERSION 1.1 
2528 TO 22536 READ x RETAS =22528 a 22535: READ 





- NEXT 
30 RANDOMIZE USR "o2s28 
o Dido 33,255 .47,119,35,126,2 
4, 



























DE 
; "CORRECTO 
". PAUSE 100: GO TO 6 
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BORRADO 
COLOR 


Ramón Sanz, de Valladolid, 
parece que no tiene bastante con 
las múltiples rutmas de borrado 
que hemos publicado, por lo que 
nos envia su última creación 
Gracias a ella, se realizará en 
pantalla un borrado un tanto 
especial, al tempo que colocará 
los atributos del color que indique 
la etiqueta del mismo nombre de 
la línea 69, Acompafiamos 
tambien la rutina en ensamblador, 
va que es totalmente reubicable, 
por lo que podreis colocarla 
donde deseéis. 


TRIÂNGULOS 
EN ACCIÓN 


Este es el oric yinal título que Jose 
M.Díiaz, de L 3 Rioja ha dado a su 
truco, que realiza unos vistosos 
efectos en pantalla por medio de 
las siempre útiles instrucciones 
PLOT y DRAW 


















16 BORRA LD DE,O 

u LD BC,26 

3 BUCLE PUSH BC 

“4 LD ML, 16384 
S6 LOOP LD A,IDE) 


LISTADO 1 









RD e. PAPER o. INK 7: C 
da PoReR: LET 9488 AMD (ML) B) HT ÇA BORDER O PAPER O 
SE dr 0043: READ A: LD (NL,Ã BLOT 8.0: DRAU 0,175: DRAW 
a Coat: 1987 eia, 20,0,197,33,0 INC HL DRAU 0,-175. DRAU -250,0 
“40 DATA 26,166,119,95,19,124,2 INC DE POR ni tocado! is 
se,88 52,24 W PLOT 128,5. DRAW n-120 
$,1,112,23,167,237,6 tp PLOT 128,5. DRAU 20+126 n 
6,235,193,16 PLOT 128,170. DRAU n,n-i2 
bATA 231,14,C0LOR,33,0,88,1 JR PLOT 128,170. DRAU -n,n-120 
13, Seara 'Sãs EX NEXT n- PAUSE 1 


A'91,32,249,201 
PAUSE 16: RANDOMIZE 


80 LIST LD 
USR 6E4 








VALS DE LAS 
FLORES 











Roberto Atondo, de Navarra, 
nos ha enviado su particular 
adaptación de el «Vals de las 
flores» 


o 


MUSICA pe 


LISTADO 2 


CLS : EoR asa TO 78: READ n 
4: SEER n/8 EXT a 
REM 4 SEASONS - VIVALDI 





John Cassellze, residente en PRINT AT 10,5; “PREPARED FOR 
Madrid, aunque con su nombre «SPECTRUM 48H PRN ARENA NARRA 


pocos creerian que pueda ser Si 


nacido en la capital de Espafia, se 
ha convertido en otro de nuestros 
habituales adaptadores musicales 
de piezas clásicas 

Como aperitivo, estos dos 
nmortales fragmentos, «Vals lento» 
yY «Las cuatro estaciones» de 
Vivaldi, aunque John asegura que 
vamos a seguir teniendo noticias 
suyas 


16,1,14,1, 
162,16, 2,16 


no - 
e pd o té 
voa 


E +] 
pro- 
- pay 


2,12 
Sd 
6 16, 
12,2 1 
':66, 
24 17,2 
4,1,12 


- papa — pé 


DD rr 
pro- 
oe RM == HIRIM- 
D-- 0 ROD - 
o on no pp papa) 
q mo -- vo- = 
—- pod = hy 
pia do papaad 
E a O 
- UH 





LI 
nRSRESE 124,17, Re 11.3 
87 SORN CASS | õ Té 


“4 
12,4, EAR 1.1 4 st 48: Pia 2,9,8,16,8 | 
fios 624º | 36 DATA 4, as. 20,4. 1Ssd 


2578,16,8 E aa ni 
és 13tot428 24,8,10,4 | 


agito Ei is 


51,12,2,8,2,860,1 
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Una vez más nos presentamos ante vosotros con la que hace ya 
la cuarta edición de las convocatorias para entrar a formar 
parte del prestigioso grupo de los Justicieros del Software 
Como sabéis, aún no ha finalizado la tercera edición, —que ha 
de llevarnos a la elección de los mejores programas del afio 
B&—, pero la puesta en marcha del mecanismo de selección de 
los miembros de este particular jurado, nos obliga a 
adelantarnos a la finalización del afio para poder comenzar con 
nuestra tarea completamente puestos al dia. 

Asi pues, animaros y enviarnos lo antes posible vuestros 
cuestionarios y no perdais la oportunidad de convertiros en los 
proximos justicieros 

Como siempre, deberéis enviar vuestras cartas a: 

HOBBY PRESS 

MICROHOBBY 

Carretera de lrun Km. 12,400. 

28049 MADRID 

indicando en el sobre JUSTICIEROS DEL SOFTWARE 





JUSTICIEROS DEL 


SOFTWARE 


El mecanismo 


Entre todas las cartas 
recibidas (manda la tuya ya 
mismo) seleccionaremos a 
ocho que se constituirân en 
jurado. El resto pasará al ar- 
chivo de candidatos a juez 

Al cabo de tres meses, 
el jurado se renovará por 
completo (otras ocho perso- 
nas ocuparán su puesto) y 
asi sucesivamente 

— Las personas seleccio 
nadas recibirán en su casa, 
gratuitamente, una copia de 
cada uno de los más nove- 
dosos programas que lle- 
quen a nuestra redacción, 
para someterlos a un juicio 


— Puestos al habla telefó- 
nicamente con cada uno de 
nuestros «nflexibles» jue- 
ces, éstos nos comunicarán 
de cada programa 

Al final de afio, se ha- 
rá una recopilación de to- 
dos los datos obtenidos y 
aquellos programas que ha- 
van alcanzado las mayores 
puntuaciones en cada una 
de las categorias, formarán 
parte de la lista que se so- 
meterá a votación entre to- 
dos los lectores de MICRO. 
HOBBY, de cuyos resulta- 
dos se extraerán los pre- 
mios a los mejores progra- 
mas del afio en cada espe- 
cialidad: gráficos, pantalla 


CONVOCATORIA 





Y no te olvides de inclur una foto tamafio carnet totalmente imparcial 





de presentación, etc | 


mesmo 
CUESTIONAÁRIO *No es imprescindible 
acertar todas las preguntas 


1. «Qué programa de Dinamic, que fue lanzado al mercado espa- 10. «Qué dos programas han ganado hasta el momento el premio 
nol el afio pasado, se va a comercializar en Gran Bretaria con que concede MICROHOBBY al mejor programa del ano? 
el nombre de «Game Over Ih? 


2 : E HE | | « écDe qué casa un el programa cuya frase publicitaria era «La 
« é Cómo se llama el atleta protagonista de «The Race Against Time» primera victima de la guerra es la inocencia»? 


$. cCuántos programas de Ocean han utilizado el nombre de Da- 12. ;Cuál era el nombre del programa en el que el protagonista 


ley Thompson? tenia que recoger los pedazos de su madre y rescatar a su pa- 
dre, encerrado en un frigorifico? 


4. cQue programas de Activisión y GO! causaron sorpresa por su 


y , arro. 2 ; - P 
rexcesivo» parecido en cuanto a nombre y des lo: | 3 « cCuáântas y cuales han sido las aventuras de James Bond que 


han sido o seran convertidas a nuestras pantallas? 


Arcadia, 1 d del jente «El Pod uro»? À ne À e : 
O E O AE o ias | 4. cQué relacion existe entre «Don Quijote» de Dinamic y «Abra- 


cadabra» de Proeinsa? 
6 « éCuál es el nombre del autor de los dos «Cybernoid» de Hewson? 
1 5 « cQue programa de origen espanol tenia como protagonista a 


] n? 
Z. «Qué Sheriff del futuro debe verse las caras con el malvado Tex um pirata algo borrachin: 


Malone? 


Nombre 
Edad 
Di! eccion 





8 » é Como se llaman los gemelos que realizan la mayoria de los si- 
muladores de Code Masters? 





9. cQue dos companias realizaron sendos grogramas llamados 
«Masters del Universo? 


Poblacion 





Provincia 





5 j 5 cQué programa de no excesiva calidad fue la opera prima de 


PONTO ORDENADO À 24 H/A 


FF, 


Ta a, a, , 
p , j ! 


d = + «= 


Da CO el Ela UC CCE 


« 
Ed) 
o 
F4 
> 
Em, 
> 
tas 
o) 
ES 
- 
z 
por 
> 


ai 


A 


UA “MH | 
[= 2d AP VIVES IV = D4 
1 Co. “Te. PSO. = o e. SE. =: * OD. = 


(eh mm mo — 
7 LA e 
Ed —| O GEÇORE VVELTS O Le——— 
) - l ' : =—asal “a NT! 
Tm cão CRAPEONATO DEL NUMA as TND TA MEM 
4 d - bd dt i HF - Vias y DO? 1 
a * ME WELNCINA SO CL. + | AvRSLROR IN RENSE E 
CLNSIFTUNLIOM FROVIS TONI | | “ENE q ANO sa pi 
> E) SALA Le” 2 : 
LO Sai. vemos s Ar Ny Ea , =] inca 
(hhbao DO WERE 
: co DER ; ] , Mt» : : 
. & . 0º he pa has o * 
og Te gaia as Co. UE AP Co a E 
e mEnmmTs de. 4 
DC VVELTS REVSKU 


UM o cOnmsis 


Sr INO KZ 








] 
nt 





Para solicitar 
tus tapas, 
Illámanos 

al tel. (91) 
734 65 00 


o o MESA 1 
Ro ia Ndee: 
Y dBi. o 
VER 
Em CSS Pág - | 
e ita aa? o 4 o , : 
MR 4 gracias a un sencillo 
Ma =. SÁ sistema de fijación 
« 4 que permite además 


>» extraer cada revista 
cuantas veces sea necesario. 








CABECERA 
“DE UN PROGRAMA — 


Soy un fanatico del Spectrum y 
me qustaria saber para Quê sirve y 
que contiene la cabecera que se 
graba antes de todos los progra- 
mas 

Fco. Juan José DIAZ-Huesca 


BB Cuando ejecutamos una de las 
sentencias referentes a la cinta, el 
Spectrum se prepara para cargar un 
bloque de datos. Antes de grabar 
los necesita saber cierta informa: 
ción sobre ellos, esta información 
está contenida en la cabecera. 

La cabecera se compone de 19 
bytes, no como en muchos libros 
que dicen que tiene 17 Lo que ocu- 
rre, es que el primero es un byte de 
identificación, y el último es el de 
paridad. El primer byte está a cero, 
indicando que lo que viene a conti- 
nuación es una cabecera. El si- 
quiente byte. nos indica de qué ti- 
po es e! bloque principal, de acuer- 
do con la siguiente tabla: 

0 para un programa BASIC 

1 para un matriz numérica 

2 para una matriz alfanumérica 

3 para un bloque de bytes 

Los bytes del 3 a! 12 almacenan 
el nombre en forma de caracteres 
ASCII Los bytes 13 v 14 almacenan 
la longitud del bloque principal de 
la forma habitual en el 2.80, prime- 
ro el byte menos significativo y des- 
nués el más significativo. En un pro- 
grama en BASIC, estos bvtes alma- 
cenan la diferencia entre las varia- 
bles del sistema E LINE-PROG, que 
determinan el final y el comienzo 
del programa respectivamente; hay 
que resaltar que las variables son 
grabadas junto con e! programana 
Los bytes 15 y 16, en un bloque de 
bytes, almacenan la dirección de 
inicio teórica donde se carga el blo- 
que; decimos teórica pues ésta la 
podemos variar colocando en la 
sentencia la nueva dirección; en un 
programa en BASIC, almacenan la 
dirección de início automático, de- 
terminado por la función LINE, o la 
dirección de inicio si no existe. Si la 
cabecera corresponde a una matriz 
el byte 16 almacena el nombre de 
êsta en la forma de 

Rits del O a! 4, el nombre (A=1 
a? = 26). 

hit5aQ sila matriz es numérica. 

Bitha 1 sila matriz es alfanume- 
rica 

Bit 7, stemore 3 1 

Los bytes 17 y 18 almacenan la 
longitud del programa st lo que va- 
mos a cargar es un programa en 
BASIC para decirio más claro, es la 
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diferencia entre las variables de! 
sistema VARS-PROG, que marcan 
e! final y el início del programa res- 
pectivamente, con este valor y e! 
contenido en los 13 y 14, calcula la 
longitud del programa y la longitud 
de las variables. Por ultimo tenemos 
el bvte de paridad. creado automá- 
ticamente, con lc que no nos tene- 
mos que preocupar de é! En reali. 
dad toda esta información es tran- 
parente al usuario, v sólo la necesi- 
faremos si queremos realizar algu- 
na cosa especial. 


TECLADO EN 
MAYÚSCULAS 


He observado que en muchos 
progrmas que publican, en la varia- 
ble del sistema FLAGS2 se introdu- 
ce el valor À ;Me podrian decir por- 
qué? 

En el n. 163, en la sección «Con- 
sultorio» contestaban a una pregun- 
ta sobre cómo imprimir desde códi- 
go máquina, incluyendo un rutina 
que imprimia la palabra «MICRO- 
HOBBY» en la linea 15, columna 11 
Un número después, incluian una 
rutina de parecidas caracteristicas 
en la sección «Iniciación». No domi- 
no el código máquina, vi que eran 
diferentes y me gustaria, a ser po- 
sible, saber por qué. 

Fco. Manuel MEDINA-Granada 


BM En /a variable que nos indica, es- 
tân contenidas varias banderas (va- 
riables de un bit que indican esta- 
dos de una acción) que nos indican 
varias cosas, segun contengan el 
valor O ó 1. Cuando colocamos un 
8 en esta dirección, estamos colo- 
cando todos los bits a cero, menos 
el bit 3 que se coloca a uno. Este bit 
se pone a 1 siempre que pulsemos 
la tecla «CAPS LOCK» o lo que es 
lo mismo, siempre que e! teclado 
está en modo mayúsculas, así que 
cuando ponemos este bit a 1, esta- 
mos poniendo el teclado en modo 
mayúscula. La utilidad de esto es 
clara, asegurarnos que el usuario 
del programa teclee todo en mayús- 
culas 

Las dos rutinas si bien no son 
iguales, son muy parecidas. Lo que 
pasa es que cada una está pensa 
da para diferentes aspectos. La pu- 
blicada en el n.º 163, se puede lla- 
mar directamente desde el basic, la 
razôn son las primeras lineas del 
programa: 

LD. A 

CALL 1601 





Estas dos lineas tienen como fi 
nalidad abrir el canal 2 del ordena- 
dor. Recordemos que el canal 1 co- 
rresponde a las dos últimas lineas 
yelcanal 2 corresponde a la panta 
lla princival, que es donde quere 
mos escribir. En la otra rutina se su- 
primió esta parte, con lo que se da- 
ba por supuesto que e! cana! 2 se 
encontraba en activo. 


DISCO-ROM 


Quisiera hacerles unas consultas 
acerca de un montaje que realicé 
con vuestro diseno del «DISCO- 
ROM». 

Lo que hice fue grabar en una 
EPROM 16k la ROM del Spectrum 
combiando los mensajes en caste- 
Ilano, el juego de caracteres, y pu- 
se algunas rutinas de impresión en 
la zona libre de la ROM. Traté con 
ello de hacer un S/O un tanto per- 
sonal. 

Coloqué la eprom en el «DISCO- 
ROM» y funciona bien, con excep- 
ción de las rutinas «SAVE», «LOAD», 
«VERIFY» y «MENGE», las que no 
funcionan a velocidad normal sino 
que mucho mas lentas. Sólo funcio- 
nan con programas salvados con 
esta EPROM y no con programas en 
carga normal. La pregunta, es obvia, 
iPorqué ocurre esto”. 

Juan Carlos ALONSO-Montevideo 


MM En primer lugar felicitarle y ani- 
marte a que continue realizando con 
éxito nuestros montajes. Su monta- 
je parece estar en perfectas condi- 
ciones de funcionamiento. Ahora 
bien, si repasa el artículo de expli- 
cación, encontrará que el circuito 
disoone de un interruptor con el 
cual podemos retardar la acción de 
lectura del ordenador sobre la 
EPROM Esto es así porque en el 
mercado existen dos tipos de me: 
morias EPROM, una de baja veloci- 
dad y otra de alta, como podrá su- 
poner esta última es más cara. Con- 
sideramos que una memoria es len- 
ta si su tiempo de acceso es supe- 
rior a 300 nanosegundos (un ns = 

1x10-9 segundos), si es rápida su 
tiempo es inferior a 300ns. En su ca- 
so es my probable que, o bien esté 
utilizando una memoria lenta o bien 
el interruptor esté mal situado, en 
ambos casos las soluciones son 
evidentes. 


ACCESO ALEATORIO | 


.Es posible, con el DISCIPLE, ha- 
cer una base de datos de acceso 
aleatorio. pero aprovechando al má- 


ximo la capacidad de almacena- 
miento de cada sector del disco”. 
Juan B. GUILLEN-Barcelona 


BB Lo que expone es totalmente fac- 
tible, pues el disciple dispone tan- 
to en BASIC como en código máqui- 
na de acceso directo a disco, esto 
es, podemos cargar un sector de 
cualquier parte del disco. No sabe- 
mos a qué se refiere con la máxima 
capacidad de cada sector Esta, es- 
tá situada en 512 bytes en doble 
densidad Pero para realizar una ba- 
se de datos potente, no basta con 
tener un acceso directo, además te- 
nemos que ordenar la información 
de tal forma que sea fácil su mane- 
jo. En una primera aproximación se 
nos ocurre dividir el disco en secto- 
res, y tener cada sector reservado 
para un determinado conjunto de in- 
formación. Por ejemplo, suponga- 
mos que queremos una base de da- 
tos de los clientes de una empresa. 
Reservamos cada pista para cada 
letra, de esta forma Si queremos en- 
contrar un cliente cuyo nombre em- 
piece por c, buscamos en el sector 
cy lo encontramos. Este sistema 
tiene varios fallos; en primer lugar, 
estamos restingiendo el acceso al 
buscar el cliente por su nombre. su- 
ponte que se nos plantea averiguar 
los clientes que han efectuado com- 
pras este mes, estamos pillados; en 
segundo lugar, icuânto espacio re- 
servamos para cada letra? Hay al 
gunas que se utilizan más que 
otras. Con todos estos problemas, 
el método se nos vuelve inutil. 

El método más utilizado, se deno- 
mina busqueda por claves, y se ba- 
saen la utilización de dos o más fi- 
cheros. En el primero guardamos to- 
da la información de los clientes, 
uno detrás de otro. En el segundo 
guardamos las claves de localiza- 
ción. éQué significa todo esto? 
pués bien, lo primero que tenemos 
que saber, es cuales van a ser los 
campos (nombre. teléfono, etc.) por 
los cuales vamos a querer localizar 
a los clientes. Una vez hecho esto, 
guardamos en e! segundo fichero 
estos campos, seguidos por un nú- 
mero de localización; este número 
contiene el lugar exacto donde te- 
nemos la información completa del 
cliente. Este fichero lo podemos or- 
denar alfabéticamente, y utilizar 
técnicas de rastreo para agilizar su 
proceso. Si queremos poder locali- 
zar a los clientes por el nombre y el 
teléfono, construiremos dos fiche- 
ros de claves, uno con los nombres 
y otro con los teléfonos. Por último 
dos cosas, la primera es que este 
sistema empieza a ser efectivo con 
gran volumen de información; se- 
gunda , la realización de bases de 


a 


datos potentes no es fácil, y hay li- 
bros enteros dedicados a ella. De 
todas formas si se anima, no deje 
de contamos sus progresos. 


EXTENSIÓN DE 
LOS PROGRAMAS 


«Me podrian decir cuál es la lon- 
gitud máxima aproximada que pue- 
de tener un programa publicable en 
su revista”, 

Juan Manuel MEDINA-Cadiz 


E No podemos hablar de una lon- 
gitud máxima en un programa. Se 
han publicado programas de muy 
diferentes longitudes. Nuestra opi- 
nión es que Si un programa merece 
la pena, la longitud no tiene mucha 
importancia. Dése cuenta que un 
programa de, por ejemplo 20 K, pue- 
de tardarse más de una tarde en co- 
piarlo, si después de ese esfuerzo, 
resulta que no vale para nada, el su- 
frido usuario no volverá a copiar un 
programa más. A modo de orienta- 
ciôn y Sin que en ningun caso sirva 
de limitación, podemos poner una 
longitua de unos 10 K. Queremos in- 
sistir que es a modo orientativo 
pués sin ir más lejos, hace poco se 
publicó uno con 19 K. 


COLISIONES 


Estoy realizando un juego, y de 
vez en cuando, para ver si el prota- 
gonista ha chocado con una barre- 
ra, un enemigo, o una bolsa de co- 
mida... exploro con la instrucción 
«SCREEN» las casillas de su alrede- 
dor, pero al ser gráficos definidos, 
el ordenador no los distingue. Hay 
solución a eso? 

Enrique GUTIERREZ-Zaragoza 


BB En esta vida todo tiene solución 
y su problema no iba a ser menos. 
Es un problema clásico en la pro- 





gramación de juegos. Las solucio- 
nes son variadas. Le contaremos 
las más utilizadas. Una primera uti- 
lizada antes, consitia en dotar a ca- 
da grupo de objetos iguales de un 
color diferente, de esta forma, me- 
diante la instrucción «ATTR» pode- 
mos conocer con qué objeto esta- 
mos colisionando y actuar en con- 
secuencia. El fallo de este método, 
es que el programa resulta monóto- 
no al tener cada objeto un color pre- 
determinado. Un segundo método 
consiste en comparar las coordena: 
das del personaje con las coordena- 
das de los objetos, si son iguales, 
se han chocado; por último el más 
utilizado y por ello el más genérico, 
es utilizar una zona de memoria co- 
mo zona de trabajo, en ella tenemos 
e! mapa de pantalla, con todos los 
objetos representados de alguna 
forma; mirando este mapa, pode- 
mos saber en qué situación se en: 
cuentra el personaje. 


HAZ DE ELECTRONES 


Estoy realizando una rutina de 
sprites y he decidido sincronizarla 
con el haz de electrones utilizando 
en modo 2 de interrupciones. El sis- 
tema consiste en saber en todo mo- 
mento el lugar en el que está y así 
evitar que este pase por encima de 
un sprite cuando no lo deba hacer. 
Pero no se unos datos imprescindi- 
bles como son: el tiempo que tarda 
el haz en llegar al área de texto, 
cuanto tarda en recorrer una línea 
del Spectrum, qué es «el retroceso 
al principio» y cuânto tarda. Por úl- 
timo, ;podrian decirme si existe un 
sistema diferente? 

Alberto de la FUENTE-Madrid 


MB Su idea es buena aunque un po- 
co complicada de realizar. Todos 
sabemos que una interrupción se 
produce 50 veces por segundo o lo 
que es lo mismo cada 20 ms. En Es- 


pafa los televisores tienen en pan- 
talla 625 lineas. Es decir que las 
imagenes de televisión son transmi- 
tidas como sefiales para 625 lineas 
de exploración. Un televisor de tipo 
medio sólo visualiza unas 540 de es- 
tas líneas; el resto están fuera, en 
la parte superior e inferior de su 
pantalla y parte de! tiempo «libre» 
se consume en periodo conocido 
como «retroceso al principio», en el 
cual el haz de electrones pasa des- 
de la esquina inferior derecha, a la 
esquina superior izquierda, para 
crear ei próximo cuadro. El chip res- 
ponsable de la gestión de la TV en 
el Spectrum es la ULA, la cual utili- 
za dos lineas de exploración por ca- 
aa linea de pantalla. Si cuando es- 
tamos gestionando un sprite, el haz 
pasa por encima de él, se produci- 
ran unas interferencias. La única 
torma de estar totalmente seguro 
de obtener una animación sin tem- 
blores, es asegurarse de que la ex- 
ploración de la TV nunca pasa por 
el área en la que se está imprimien- 
do en ese momento. Para ello, por 
supuesto, debemos tener en cuen- 
ta las interrupciones, ya que el haz 
está en el comienzo cuando son ge- 
neradas. Los periodos «seguros» 
son cuando el haz está en los bor- 
des superior e inferior o en el «retro- 
ceso al principio». Desgraciadamen- 
te, a menos que todas nuestras ru- 
tinas de juego sean de «tiempo 
constante», no podremos utilizar el 
momento del borde inferior Esto 
nos deja el tiempo de 14200 T-esta- 
dos para imprimir lo que queramos, 
al ser lo que tarda el haz en llegar 
al área de texto. Como verá este 
tiempo apenas Ilega para imprimir 
40 caracteres con un procesador 
ahorrativo. 

Hay otro método muy empleado 
hoy en dia en todos los juegos, que 
consite en crear una zona de traba- 
jo en la memoria, en este zona ha- 
remos todos los cálculos, impresio- 


nes etc. Cuando tengamos una pan: 
talla lista para ser impresa, espera 
mos una interrupción y mediante 
una instrucción «LDIR» la pasamos 
a la pantalia 


NORMA AIARI 


Os escrido esta carta para con: 
sultaros una duda que me tiene In: 
trigado 

Lo que me sucede es que el pa: 
sado 13 de enero me compre un 
joystick y al mismo tiempo adquiri 
un interface para conectarlo a mi 
Spectrum. Pero al llegar a casa vi 
que en la caja del joystick habia una 
lista de ordenadores, en la cual no 
estaba el Spectrum. «Puedo conec- 
tarlo? ;Se puede estropear el orde- 
nador? . 

Jd. M. VINUALES-Huesca 


BM El que no figure su vrdenador en: 
la lista no indica que no lo pueda 
conectar, lo unico que indica es que 
el fabricante garantiza su funciona- 
miento cor esos ordenadores. No 
se preocupe, pues su joystick le va- 
le perfectamente para su prdena- 
dor, la razón es que tanto el joystick 
como el interface siguer ta norma 
ATARI de conexión. Es muy dificil 
que se estropee un ordenador por 
enchufarle un joystick 


— BASICY 
CÓDIGO MÁQUINA 


«De que forma puede hacer para 
que un programa en codigo máqui- 
na cargue con colores distintos a 
los habituales-del borde. 

Jorge FERNANDEZ-Sevilla 


IB Para realizar lo que nos pide, pri 
mero debera realizar una copia en 
RAM de la rutina de grabación, que 
ocupa desde la 556h a la 604h. Una 
vez con ella, deberá modificar los 
saltos absolutos de esta rutina que 
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apunten a la propia rutina. Ahora ya 
puede cambiar las instrucciones pa- 
ra variar los colores, situadas en las 
direcciones 567h y 5A0h. El proce- 
so no es dificil, si se domina un po- 
co el código máquina y se dispone 
de un desensamblador. 

Es totalmente posible cargar en 
un solo bloque BASIC y CODIGO 
MAQUINA. De hecho casi todos los 
programas comerciales lo hacen. 
Seguramente haya oido hablar de 
que se puede salvar un programa 
BASIC como bytes, pues bien, para 
cargar también el código máquina, 
solo tenemos que salvar hasta el fi- 
nal de éste. Supongamos que tene- 
mos un programa en basic, y apar- 
tir de la 30000 un programa en có- 
digo máquina que ocupa 5000 
bytes. Si afadimos la siguiente li- 
nea al final del programa, grabare- 
mos basic y código máquina en un 
solo bloque y con autoejecución. 
9999 SAVE «nombre» CODE 23552, 
30000 + 5000-23552:RUN 


GRÁFICOS GIGANTES 


“Como se pueden disefiar gráfi- 
cos grandes que no sean GDUs y 
meterlos en una sola variable para 
imprimirlos por pantalla de una vez? 

é Cómo puedo realizar una rutina 
de movimiento pixel a pixel en BA- 
SIC? 

Fco. Manuel SEPULVEDA-Málaga 


E Para realizar lo que no pide, hay 
que recurrir al Código Máquina, 
pues el Basic no dispone de las he- 
rramientas necesarias. Para hacer- 
lo en Basic, tendriamos que recurrir 
a fragmentar el gráfico en partes, y 
definir tanto GDUs como partes, im- 
primiendo luego los GDUS. 

Es posible realizar un movimien- 
to pixel a pixel en Basic, pero habria 
que emplear la instrucción PLOT, lo 
cual haria terriblemente lento el mo- 
vimiento y desde luego no apto pa- 
ra ningún juego. De nuevo la solu- 
ción está en el Código Máquina. El 
Basic tiene bastantes limitaciones 
a la hora de realizar juegos. Anime- 
se y aprenda Código Máquina, verá 
que no es tan difícil y se sorprende- 
rá con sus efectos. 


GDUs DECIMAL 


Me gustaria saber el código o nú- 
mero que se asigna a cada una de 
las posibles filas que pueden com- 
poner un gráfico definido por el 
usuario, para poder introducirlos 


52 MICROHOBBY 


con «DATA» en lugar de la forma 
que me indica el manual de instruc- 
ciones. 

Marcos Antonio MORAN-Asturias 


E Para pasar de la fila de unos y ce- 
ros a el número, sólo tenemos que 
realizar la transformación de bina- 
rio a decimal. Binario quiere decir 
base 2, en esta base sólo se utilizan 
dos números, el 0 y el 1, asi cada 


fila de éstos corresponde a un nú- 
mero en base 10 o decimal, que es 
la utilizada por todos. La conversión 
es sencilla y ahi va un programa que 
la realiza. 

10 INPUT “Introduce fila de núme- 
ros:";tS 

20 PRINT “La fila "'fS;“correspon- 
de al número"; VAL (CHRS(196) + 18) 
30 PRINT: GOTO 10 


AUTODISPARO 


El autodisparo de algunos joys- 
ticks funciona sólo en ciertos inter- 
faces. ;Cuáles son y qué caracteris- 
ticas tienen respecto a los demás? 

Ângel MÁRQUEZ-Badajoz 
E Efectivamente, hay interfaces 
que no permiten la opción de auto- 
disparo. Esto es asi debido a que no 
cumplen en su totalidad la norma 
Atari. Las conexiones de los pines 
segun esta norma es como sigue: 
PIN FUNCION 
arrriba 
abajo 
izquierda 
derecha 
potenciómetro B 
disparo 
+5V 
común 
potenciómetro À 

Muchos interfaces carecen de las 
conexiones 5,7 y 9. Las 5 y 9 no tie- 
nen importancia, pues no se usan 
en el Spectrum. Ahora bien, los 5 V 
son imprescindibles para realizar el 
autodisparo. Si vuestro interface tie- 
ne desconectado este pin, el auto- 
disparo no funcionará. Su conexión 
es sencilla, pues basta soldar un ca- 
ble desde los 5V del ordenador, en 
la pista 3B del slot trasero. hasta el 
pin 7 del conector de! joystick. 


ALMACENAR 
PANTALLAS 


Estoy interesado en la animación 
por ordenador, y poseo un + 2. Qui- 
siera saber: 

i; Cuál es, en esencia, el método 
para comprimir y descomprimir pan- 
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tallas? 

«Cuál es el número máximo de 
pantallas almacenables en memo- 
ria? 

iPueden almacenarse pantallas 
en otra forma que no sea un bloque 
de bytes? 

iHay algún método más rápido 
que la instrucción “LDIR” para tras- 
pasar pantallas al archivo visual de 
presentación, con el fin de evitar el 
parpadeo? 

Pedro Luis NAVARRETE-Madrid 


BM Existen algunos métodos para 
comprimir pantallas, pero todos se 
basan en la transformación de una 
cadena de números iguales, por 
otra de tres o cuatro bytes. Para Ile- 
var a cabo esto, escogemos un nú- 
mero que nos servirá de código. 
Cuando encontremos que un núme- 
ro se repite muchas veces, coloca- 
mos el número especial seguido del 
número que hay que repetir, segui 
do a su vez del número de veces 
que hay que repetirlo. Con esto ya 
tenemos una buena compresión. 

El número de pantallas almace- 
nables depende lógicamente de su 
longitud. Si suponemos que no se 
han comprimido, o sea, que ocupan 
6.912 bytes, cabrán 7 pantallas, so- 
brândonos 768 bytes. Por supuesto, 
esto nunca se realiza asi y lo que 
normalmente se realiza es descom- 
poner las pantallas en partes igua- 
les. Por ejemplo, supongamos que 
queremos hacer un muro, no guar- 
damos el muro entero, sino que di- 
bujamos un ladrillo, y repitiendo e! 
ladrillo construimos el muro. De es- 
ta forma el número de pantallas se 
hace muy amplio. 

No sabemos a qué se refiere con 
otra forma que no sea un bloque de 
bytes. A lo mejor se refiere a lo ex- 
plicado en su anterior consulta. 

No hay ningún método más rápi- 
do que ése, el truco para que no se 
produzcan parpadeos es esperar a 
que el haz de electrones del televi- 
sor esté comenzando a generar el 
cuadro de televisión, hecho que se 
produce exactamente cuando tiene 
lugar una interrupción. La solución 
está en esperar, mediante una sen- 
tencia HALT, que ocurra ésta. Por 
supuesto, deben estar habilitadas 
las interrupciones. 


AULA SPECTRUM 


Me gustaria que me dijerais la 
forma de mandar un programa a la 
sección «Aula Spectrum», 


Victor Manuel CORTÉS-Palencia 


HH Se realiza de la misma forma que 
para cualquier otra sección: no tie- 
nes más que enviar tu truco o pro- 
grama y poner claramente en el so- 
bre a qué sección va dirigido. Espe- 
ramos su programa. 


DEFINIR TOKENS 


El manual explica que la direc- 
ción 23606 (CHARS) sirve para 
apuntar hacia un juego de caracte- 
res realizado en RAM, desde el ca- 
rácter 32 al 128, y no explican cómo 
se pueden cambiar el resto (del 128 
al 255). “Lo podrian explicar? 

Marc OLIVER-Barcelona 


Ba razón es simple, la rutina de 
impresión de la ROM no coge la de- 
finición de estos caracteres del mis- 
mo sitio. Estos caracteres corres- 
ponden a caracteres gráficos, GDUs 
y tokens. Los caracteres gráficos 
Son generados internamente, la de- 
finición de los GDUs es recogida de 
la dirección contenida en la variable 
UDG (23675/6) y los tokens son con- 
juntos de letras. Si quiere utilizar to- 
dos, tendrá que definir su propia ru- 
tina de impresión. 


MATRICES 
BIDIMENSIONALES 


Mi pregunta es la siguiente: 

intento hacer un programa para 
introducir datos, lo estoy haciendo 
por medio de la sentencia «DIM». Mi 
duda es, que por medio de esta sen- 
tencia, sólo se almacena un carác- 
ter; ejemplo: 

10 DIM AS(20) 

20 FORI=1TO20 

30 INPUT AS(I) 

40 NEXT | 

Si en este programa introduzco 
una palabra, sólo guarda la prime- 
ra letra. Cómo puedo almacenar 
palabras? 

Juan Pedro GARCIA-Madrid 


E La solución está en cambiar la li- 
nea 10 por la siguiente: 

10 DIM AS(20,Jongitud de las pala- 
bras) 

La razón es clara si se han estu- 
diado matrices. Con la linea anti- 
gua, estamos definiendo una matriz 
de 20 filas por 1 columna, por lo que 
sólo almacena una letra por ele- 
mento. En la nueva hemos definido 
una matriz de 20 filas por tantas co- 
lumnas como letras tengan las pa- 
labras. 
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Juan Carlos Campos, de Ciudad 
Real, nos informa del 
sorprendente descubrimiento de 
que tecleando dos veces seguidas 
«DUDUBA» conseguiréis que 
Carvalho tenga dinero y energia 
infinita 


Amador Merchán, de Madrid, 
vuelve a la carga, en esta ocasión 
destripando este programa de 
Firebird 
POKE 452380 no suma puntos. 
POKE 45128,0 infinito tempo. 

Ee jbisto [o ojo) 4 N-ro) [oo [=] 0 = 81-14 
introducido con un Multiface One 
o similar, ya que antes de llegar 
al final de cada fase deberéis 
modificarlo con un 61 de valor, o 
de lo contrario, el programa se 
Dloquearia al realizar la cuenta de 
tiempo disponible 


JEI CEM NT 138 28 
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Enrique Terrasa, de Valencia, 
no ha tenido suficiente con el 
cargador que publicamos en su 
momento para este juego de 
Destiny, por lo que nos envia los 
siguientes pokes 
POKE 47894,0 vidas infinitas 
POKE 47665,58 inmunidad 


Los sefiores de Dinamic nos han 
ef co ifo [o M =it=Mor-igof-(o [odor ba 
aventura espacial de Phihp 
Sunset. El poke que utiliza es el 
siguiente 
POKE 32382,0 vidas infinitas. 

También hemos recibido unas 
cuantas cartas (23.456) en las que 
nos enviais las claves de la 
segunda y tercera parte de este 
juego 


CLAVE SEGUNDA FASE: 26719 

CLAVE TERCERA FASE: 16640 

No os preocupéis, todos 
recibiréis vuestra correspondiente 
pegatina. 


POKE 32382,0 vidas infinitas 


10 REM cargador MEGANOVA 

20 REM por TEDDY 

30 REM ALCOBENDAS 31/77/88 

40 CLEAR 65000: INK 7: PAPER € 
: BORDER Q: CLS 

60 PRINT “PON En MARCHA LA CIN 
TA“: INK Q 

70 LOAD ““CODE- : POKE 65520,24 
5: POKE 65521,255 

75 FOR N=65525 TO 65532: READ 
A: POKE N,A: NEXT N 

80 RANDOMIZE USR 65470 

90 DATA 62.0,50.126,126,195,62 
,98 


err 


Eduardo Navarro, de Valencia, 
está que no para. Aqui están los 
resultados de su último «destripe» 
POKE 413520 vidas infinitas 


PLAYER 
000006 





Ultimamente están de moda los 
aprendices de brujo patosos que 
se meten en problemas. Eduardo 
Navarro, de Valencia, os envia la 
solución para el protagonista de 
este programa de Firebird. 
POKE 30699,17 energia infinita. 


Curioso el poke que ha 
ps Toro js ld d= [6 [0 DiT=10 (00 07-10 [cio [= 
Cartagena (Murcia), por el cual 
podreis modificar el scroll de este 
arcade de Code Masters . Si dais 
a «n» el valor 0, el scroll será el 
mismo del juego, pero si ponéis 
otro número no existirá scroll, sino 
que los enemigos avanzarán hacia 
(2. 
POKE 55097,n 


Desde Valencia nos han escrito 
Manuel Rodríguez y Eduardo 
Navarro para contarnos sus 
descubrimientos sobre este héroe 
de pacotilla que se dedica a 
comer todas las morcillas que 
pila, alias el Capitán Sevilla: 

PRIMERA PARTE 
POKE 63890,201: 
POKE 39677,201 elimina 
enemigos. 
POKE 40203,62 vidas infinitas. 
POKE 36287,0 Mariano no 


pega. 
POKE 38157,0: 
POKE 40431,0 
POKE 64887,0 


hojeeibigito Fe (o 
energia infinita 
Capitán Sevilla 


SEGUNDA PARTE 
POKE 63890,201: 
POKE 39651,201 elimina 
enemigos. 
POKE 40203,62 vidas infinitas. 
POKE 38158.0 


POKE 40418,0 hodenibieito fo 











SERAFÍN PÉREZ CIRERA 
(ALMERÍA) 


Para que no te quedes congelado 
como nuestro «bytiano» protagonista, 
pokes al canto: 
Frost Byte: 
POKE 33805,24: 
48) (KITS e 
POKE 37113,24 
POKE 36315,24 


Inf. twang. 


iobesibisito Ff: (o RE] 
enemigos. 


ALBERTO GARRETA 
(BARCELONA) 


En nuestro particular repaso al 
abecedario, hoy es el turno de la «gp». 
Gauntlet: 
POKE 48488,20 
POKE 48491,0: 
POKE 48497,0 
POKE 44050,0. 
POKE 44051,0: 
POKE 44052,0 


Inf. vidas. 


Inf. salud. 


Inf. llaves. 


LE 
POKE 46163,201]  Salen todos los 


personajes 


Gryzor: 
40) KI RRSS Inf. vidas. 


MANUEL CARLOS SANCHO 
AGIDO) 


Muy poético eso de que «las vidas 
volando pasan», pero poco efectivo. 
Para remediarlo...: 
Bazooka Bill: 
POKE 37165,20 
POKE 41480,0: 
POKE 414840 


Sin enemigos. 


Inf. vidas. 


JORGE JIMÉNEZ 
(VALENCIA) 


Pufietazo por aquí, patada por allí, 
asi todo el día... Qué vida esta, la del 
abnegado y esforzado héroe: 
Renegade: 

POKE 34427,201  Inmunidad. 
POKE 40345,20] Inf. tempo. 
POKE 41045,0: 

POKE 41148,195 Inf. vidas. 


J . A. GUTIÉRREZ MORENO 
AZIRAA 


Consultemos a los oráculos, a ver si 
solucionan nuestros problemas 
Firelord: 
POKE 38818,0 
POKE 39171,58 
Saboteur: 
POKE 42036,201] Sin enemigos 
POKE 40004,201 Sin perros. 
POKE 29893,255 Inf. vidas 


Inf. energia 
Inmunidad a llamas. 


Inmunidad a caídas. 


J. C. MARTÍNEZ ROMERA 
(SANTANDER) 


Buenos pokes para famosos 
protagonistas de famosos juegos: 
007 Alta Tensión: 

0) (KIKO n=núm. de fase 
POKE 38824,n n=núm. de vidas 
POKE 38916,201 Inf. vidas 
Whopper Chase: 
POKE 60174,n 
POKE 60151,23 


POKE 62367,60 


n=núm. de vidas. 
Un paracaídas para 
acabar el juego 

Inf. vidas. 


F. BELARTE SEMPERE 
(VALENCIA) 


Veamos que tenemos por aquí para 
tt 
Hysteria: 
POKE 44607,0 Inf. vidas. 
POKE 36097,202 Terminar en nivel | 
Dustin: 
POKE 52091,0 
POKE 52900,50 


Inf. energia. 
Inf. vidas. 


FABIÁN DÍAZ 
DE PLASENCIA 
(BARCELONA) 


Acudamos a la biblioteca de pokes 
ncunables: 
Alien 8: 
POKE 45735.201  Inmunidad. 
40) (MK SR n=número de 

vidas. 

POKE 44460,201] Inf. tempo 
Sir Fred: 
POKE 37609,201  Atravesar todo. 
POKE 26662,0 Espadachin. 
POKE 46647,20] 
POKE 46867,20] Inf. vidas. 
Cauldron: 
POKE 40050,0: 
POKE 40056,0 Inf. vidas. 
Highway Ecounter: 
POKE 40736,201  Antifuego. 
POKE 37815,201 Sin bichos. 


ANTONIO COSIN LÓPEZ 
(MADRID) 


Sigamos avanzando por el intrincado 
recorrido de la geografia «pokerinas»: 
Flving Shark: 

POKE 60429,0 

POKE 60430,0: 

POKE 60431,0 

POKE 53962,n n=núm. de fase 
imcial 


POKE 48939,20]  Inmunidad 
POKE 54462,201 Inf. vidas 

Arkanoid II 48 K: 

POKE 37484,0: 

POKE 37485,195 Inf. vidas. 
POKE 37920,0 

POKE 37921,0 

POKE 37922,0 

Solomon's Key 
POKE 49344,0 

POKE 37992,0 

POKE 37991,0 


Inf. bombas 


Pelota lenta 
Inf. vidas 


Inf. tempo. 


ALFONSO DÍAZ ORDEN 
(CANTABRIA) 


iQué bárbaro!, pedir pokes para el 
«Barbarian» 


Barbarian: 
POKE 37529,0 


POKE 39575,0 


Comenzar en mismo 
nivel 
Hechizos débiles. 


JUAN JOSÉ TRIGUEROS 
(ALMERÍA) 


Esperemos que la chistera mágica 
oo o) do) 0 e) golos Wo 0/0) 4-0 Jo ifo [0/0 
no los consabidos conejos. Una, dos 


Vora 

Jet Set Willy H: 

POKE 364770 Inmunidad a objetos 
móviles. 


POKE 23879,277 Inf. vidas. 

Kokotoni Wilf: 

POKE 42730,201 Objetos mmóviles. 

POKE 42214,n n=núm. de vidas 
(1-88), 

POKE 29199,201] Objetos móviles no 
matan. 


ÓSCAR ÁLVARO CAMPOS 
(MADRID) 


Pokes a montones, para e! «Misterio 
del Nilo» y el «Indiana Jones» 
Misterio del Nilo: 

POKE 55469,246 Inf. vidas. 

POKE 43995,0 Inf. bombas. 

46) (HE KEKKE! Inf. balas. 

POKE 24026,58: 

POKE 24017,n n=trozo de pantalla 

a recorrer antes de 

pasar a la siguiente. 

Indiana Jones: 

POKE 31318,201  Inmunidad 

POKE 34123,n n=núm. de vidas. 

POKE 30233.201 Bolas de fuego 
inmóviles, 


JOSÉ L. SORIANO FÚSTER 
(CASTELLÓN) 


Nos pides «el poke» para dos juegos, 
pero como no especificas cuales, te 
daremos varios 
Bubble Bobble: 

POKE 48502,195 Disparo más 
potente 
CEXIKAD n=núm. de nivel 
POKE 43870,0 
POKE 43871,2 


POKE 43873.,195 Inf. vidas 
Sgrizam: 
POKE 30996,5 


POKE 29519,8 
POKE 29534,0 


0 oie Mojido 
nivel 


Inf. vidas 


it toi do). (6):):) do 





FRANCISCO JAVIER 
ROPERO 
(VALENCIA) 


Pokes de vidas infinitas sí tenemos, 
pero pokes de etc., la verdad, es la 
primera vez que lo oligo: 


Uridium: 
POKE 32567,0 
0) 4MKIKRIB EL 


POKE 31307,201: 


POKE 35403,201 


Rygar: 
POKE 51401,20] 


POKE 91216,201 
POKE 61577,0 


Aterrizaje fácil. 
Sn enemigos. 


Inf. vidas. 


Saltar sobre las 
montafias 
Infinito tempo. 
Inf. vidas. 


RAMIRO MASSOLO 
(IBIZA) 


Segundas partes siempre tuvieron 
unas primeras partes: 


te Dan: 
POKE 58770,201 
POKE 52678,0 
Bomb Jack: 
POKE 52127,201 
0) QE ASI] 


POKE 49547,255 


Sn enemigos, 
Inf. vidas. 


inlesibisito Fe (o E 

Inf. vidas primer 
Iitof= (o (6) d 

Inf. vidas segundo 
jugador. 


tap i tele Bu iteli xP 
ARIAS 


(MADRID) 


SERGIO VALOR MARTÍNEZ 
(ALICANTE) 


Ahora que estoy desocupado, te 
fe rcig= =] Moi gor: (o (odio [IM IB/-<j0 -)g-[6 [0/8 
eQué más? Pues pokes para la 
segunda parte del «Phantomas»: 
ado: 
19 INPUT “FASE?'";n 
20 FOR 1=65400 TO 65412: READ A; 
POKE I,A: NEXT I 
30 LOAD "" 
40 DATA 4,113,214,n,124,214,n,39,199,n, 
58,210,167 
Phantomas II: 
POKE 28404,0 Inmunidad. 
POKE 27710,201 Sin rayos. 


JACOBO MORONO MONTES 
(PONTEVEDRA) 


iQué pasada!, pokes para la 
«Armadura Sagrada»: 
Antiriad: 
POKE 54528,24: 
POKE 54639,1 
POKE 23309,201: 
POKE 54528,24 


Inf. energia. 


Inf. vidas. 


RICARDO MONTERO 
A 4(ecjo)) 


iQué fácil!, sólo pides pokes para el 
«Xevious» y el «Basil» 
Xevious: 
40) AXIS 
POKE 53592,n 
40) AHELKEVA! 


FTSE 
POKE 41296,0 
POKE 41968,201 


n=núm. de vidas. 
Sin enemigos 
móviles. 


Inf. energia. 
Inf. tempo. 


FRANCISCO GÓMEZ CONDE 
AGIDO 

Marchando un poke para el «Bionnic 
Commando»; y por estar a últimos de 
mes, poke para el «Terramex»: 
Bionic Commando: 
POKE 34274,0 Inf. vidas. 
Terramex: 
POKE 36844,n n=núm. de vidas. 
P.D.: Las claves del Vindicator 
VALSALVA MANOEUVRE 
EUSTACHIAN TUBES 


F. MANUEL AGUILERA 
(65:40) 4] 


iQué le vamos a hacer!, te daremos 
lo que tú ya sabes para el «W.D.W. 1» 
y el «E. Racer»; 
Who Dares Wins II: 
POKE 49748,n n=núm. de 


granadas. 
POKE 49743,n n=núm. de vidas 
Enduro Racer: 
POKE 42143,0: 


40) AREA, Inf. tempo. 


VÍCTOR G. PÉREZ VÁZQUEZ 
(SEVILLA) 


iPor fin lo lograste!, pokes para 
«Ghostbusters» y «Kung Fu Master»: 
Ghostbusters: 
POKE 42173,0 
POKE 40625,0: 
POKE 40845,0 
Kung Fu Master: 
POKE 37356,n 
POKE 27982,0 
POKE 37048,175: 
POKE 37400,0 


Inf. hombres 
No gastar trampas 


n=velocidad juego. 
Inf. vidas. 


Inf. tempo. 


La «Sociedad de Héroes esforzados 
y anónimos» nos ha proporcionado los 
pokes que querias: 
Kung Fu Master: 
POKE 37356,n 
POKE 27982,0 
POKE 36869,0 


Indiana Jones: 
POKE 34123,n 


n=velocidad juego. 
Inf. vidas. 

Sin algunos 
enemigos. 


n=número de 
vidas. 
ioienibinito Feto E 
Bolas de fuego 
inmóviles. 


POKE 31318,201 
POKE 39233,201 


E. MARTÍNEZ NEVADA 
(MADRID) 


Pides pokes para el «Metrocross»; 
pues te daremos no uno, sino dos. 
También para el «Galvan», pues vaya 
plan: 

Metrocross: 

POKE 47478,201  Inmunidad. 
POKE 42355,207 Inf. tempo. 
Galvan: 

POKE 49650,201 Sin bichos. 


ion t(o) do). (0):):04 








e CLUB SPECTRAD ac 


usuarios Spectrum y Amstrad CPL, 
hace ampliación de socios, para 
mas información escribe a: Ramón 
Gracia Sangenis 71-73, 10º A. Zara- 
goza 50010. Tel. 32 43 34. Mandar 
150 ptas. para la lista. 


é SE REGALAN cinco jue- 


gos al comprador de un Inves Spec- 
trum, Garantia con apenas un afio 
de uso. Estado y conservación im- 
pecable. Todos los cables incluídos. 
Si te interesa Ilama al Tel. (987) 
61 67 86. Jorge Maria Prieto López. 
C/ El Alamo nº7. Astorga 24700. 
(León). 


e INTERCAMBIO y vendo 


programas en disco para el +3, asi 
como todo tipo de trucos, también 
estoy interesado en el hardware. In- 
teresados escribir a: J. Carlos Mar- 
tin. C/ Pedro A. de Alarcón, nº87, 2º, 
Granada 18003. Tel. 27 01 67. 


E) BUSCO «Wargames» para 
Spectrum. Escribir a Jorge Herrera 
Suárez. Clara del Rey 44, 8º C. Ma- 
drid 28002. Tel. 416 12 44. 


(5) DESEO contactar con usua- 


rios de Spectrum de toda Espana. 
José Julio Bocos Garcia. C/ Apdo. 
200. Tudela 31500. (Navarra). Tel. 
82 62 64. 


e SE HA FORMADO un 


club de usuarios en Zaragoza. En- 
tre los socios, solamente de Zarago- 
za se intercambiarán ideas, trucos.. 
Llamar al Tel. 77 2887 y preguntar 
por Adrián Tello de 6 a 10. 


e SE ESTÁ FORMANDO 


un club a nivel nacional de usuarios 
del Spectrum. Interesados llamar al 
Tel. (987) 20 54 32. Preguntar por 
Luis ó escribir a la dirección si- 
guiente: C/ Ramiro Il, 6-2º Dcha, 
León 24004. 


e ESTOY INTERESADO 


en adquirir el programa que permi- 
ta introducir los listados en assem- 
bler. Interesados mandar carta o 
postal indicando el precio del mis- 
mo y las instrucciones a: Particular 
Acuario 7, 4º D. Alicante 03006. 


e SI TE INTERESA inter- 


cambiar trucos, pokes e instruccio- 
nes, mandanos un targeta postal a: 
«Club Lujo». C/ Particular Acuario 7, 
4º D. Alicante 03006. 


3 COMPRO unidad de discos 


con interface, beta o discovery en 
buen estado. Sólo Madrid. Interesa- 
dos escribir a: Juan Carlos Mufioz 
Paniagua. C/ Diamante 40, 2º A. Ma- 
drid 28021, 


É SE VENDE enciclopedia 


J 


«Mi Computer». Secciones: harwa- 
re, preguntas—respuestas, sofwa- 
re, términos clave, progr. Basic, 
información general, juegos, brico- 
laje, diversos sist. Operativos... Im- 
prescindible para un conocedor de 
informática. Nueva (incluso tapas 
de plástico). 10 tomos. Precio 7.000 
ptas. Amparo Cervera Taulet. Valen- 
cia. Tel. 351 68 17. 


o ME GUSTARÍA ponerme 


en contacto con usuarios del Spec- 
trum y Commodore 64 para cambiar 
o vender juegos. Tengo últimas no- 
vedades. Prometo contestar a todas 
las cartas. Juan Pedro Macias Pin- 
garrón. Avda. Santa Maria 47, 5º A. 
Badajoz 06005. Tel. 25 03 42. 


9 ATENCIÓN. si eres de Ta- 


rragona o alrededores y tienes co- 
nocimientos de código máquina y 
estás interesado en hacer un juego, 
no dudes en Ilamarme. Tel. (977) 
23 09 90. Javier Cuenca López. Ave- 
nida de Catalufia nº23, 4º, 1º. Tarra- 
gona 43002. 


8 VENDO ordenador Philips 


MSX con pantalla y casett con jue- 
gos por solo 45.000 ptas. Juan Luis 
Montolio Garcia. C! Santa Eugenia 
4, 1º, 4º. Cerdanyola (Barcelona). 
Tel. 692 92 05. 


E) DESEARIA adquirir los pro- 
gramas GENS 3y MONS 3 con sus 
instrucciones en castellano. Precio 
a convenir. Aceptaria una copia. 
Limar al: (91) 256 59 87. Marianas. 
Lorenzo Moniino Castafio. C/ Ricar- 
do Ortiz 130. Madrid 28017. 


e ME GUSTARÍA intercam- 


biar pokes, mapas, trucos, etc. Con 
usuarios de spectrum de toda Espa- 
ha. Antonio Galve Campos. C/ Moli 
de Foc 10. Puebla Tormesa 12191. 
Castellón. Tel. (964) 33 80 02, 


o) CAMBIO todo tipo de pro- 


gramas para Spectrum. Antíguos y 
novedades. Aitor Pertika Ortiz. Azur- 
leku 7, 6º. Bilbao 48004. 


e COM PRO interface 1, 4 mi 


crodrive, escribir ofertas. Aitor Perti-: 


ka Ortiz. Azurleku 7, 6º. Bilbao 48004. 


e HAZTE SÓCIO del mejor 
club de usuarios de Spectrum y 
Amstrand CPC. Para recibir el bole- 
tin del mes envia 150 ptas. Ramón 
Garcia Alcaine. C! Sangenis 71-73, 
10º A. Zaragoza 50010. Tel. 32 43 34. 


3 EL GRUPO Einstein DX ha- 


ce ampliación de miembros y para 


3 


ello hace una Ilamada general... CQ, 
CQ, jAtención colegas envias 50 
ptas. en sellos para gastos. Chao 
amigos, os esperamos!. Francis. 
Ap. Correso 859. Valencia 46080. 


EY DESEARIA contactar con 


usuarios del spectrum 48k/128k, pa- 
ra intercambiar mapas, pokes, tru- 
cos, ideas. Interesados llamar a 
partir 7:30 de la tarde. Antonio Jo- 
sé Mata. C/ Diaz Brito edif. San Jo- 
sé 6. 7º. Badajoz 06005. Tel. (924) 
23 97 10. 


2) DESEARÍA comprar urgen- 


temente copia de la cinta pokes de 
Micromania, editada por Hobby — 
Press. Se pagan la cinta, portes y lo 
que se pida por la grabación razo- 
nablemente. Llamar o ponerse en 
contacto con: José Maria Marchena 
Cortijo. Mariano José de Larra, 22. 
Mérida 06800. Badajoz. Tel. 30 09 32. 


& VENDO ZX Spectrum 48 K 
con cables, manuales y fuente de 
alimentación con mejoras más cas- 
sete especial ordenador. Todo por 
solo 10.000 ptas. Lamar noches. Vi- 
cente Bellver Monzó. C/ Albacete 
nº21. Pta 7 derecha. Valencia 46007. 
Tel. 341 30 59. 


S VEN DO fichero con informa- 


ción de más de 450 programas. Más 
de 270 incluyen pokes. Precio 500 
ptas. Interesados mandar cinta: 
Juan Angel Rojo. C/ Justo Salazar, 
34, 1º A. Briviesca 09240. Burgos. 


e INTERESADÍSIMO en 


contactar con spectrumaniacos pa- 
ra intercambiar de todo, comprar y 
vender. Prometo contestar a todos 
los que me escriban. No os defrau- 
dare. Francisco Gómez Bafion. C/ Je- 
sus Aramburu, 39. Callosa del Segu- 
ra 03360. Alicante. Tel. (96) 531 01 25. 


» COMPRARÍA una unidad 


de disco, con su interface o una im- 
presora (también con interface), en 
buen estado por 6.000 ptas. A poder 
ser de personas de Pontevedra (Pro- 
vincia). Juan Antonio López Bueno. 
C/ Travesia de Vigo nº41,2º B. Vigo 
3626. Pontevedra. Tel. 27 24 59. Pre- 
guntar por J. Antonio el vecino del 2º. 


Cy SE HA CREADO un nue- 


vo club de usuarios del Spectrum a 
nivel nacional. Contamos con mu- 
chos pokes, mapas, ideas, etc. Con- 
testamos a todas las cartas que nos 
Ilegen. Club Cabra Soft S.A. A.J.R. 
& Company. José Ramón Corrales 
Villar. Avda. Del Perú, 15 6º A. Ba- 
dajoz 06011. Tel. (924) 25 79 44. 


o VENDO Spectrum, joystick 


Quick Shot Il Turbo con interface 
Kempston. Vendo con el ordenador 
más de 30 juegos originales («Ne- 
mMEeSiSv «Two On two», «Match day 
ho, 4720", «Out run», «California Ga- 
mes», «Wold games», etc.). En el lote 
también vendo los números del 1 al 
actual de Microhobby y de Microma- 
nia del 14 al actual. Todo por 30.000 
ptas. Borja Galdós Bultó. P,º Ma- 
nuel Girona nº73, 3º, 4. Barcelona 
08034, Tel. (93) 203 18 16. 


» DESEO contactar con usua- 


rios de Spectrum. jAbstenerse pira- 
tas!. Mis sefias son: Andrés Garcia. 
C! Vandelvira 29. Malaga 29010. 
Tel(952) 39 53 89. 


e cHAY ALGUIEN que no 


le guste jugar con su Spectrum?, 
porque prefiera gastar su tiempo en: 
programar, diseniar gráficos, destri- 
par programas comerciales, etc.. 
Pues ya somos dos: Andrés Garcia. 
C/ Vandelvira, 20. Málaga 29010. Tel 
(952) 30 53 89. 


e ME INTER ESA una copia 


del famoso «Platoon» para Spec- 
trum 128k, sino se pudiera para 128, 
para 48k. Precio máximo 500 ptas. 
Contrareembolso. J, Antonio Jara Ta- 
lomante. Avda. Federico Molina, 53, 
Alanes Il puerta 3, 4º B. Huelva 21006. 


e VEN DO Spectrum 48k en per- 
fecto estado con cables, fuente de 
alimentaciôn, manuales en castellano 
e inglés, adjunto interface amplifica- 
dor de sonido y joystick. 20.000 ptas. 
Francisco Javier Lages. C/ Veláz- 
quez 3. Móstoles. Tel. (91) 614 63 37. 


G DESEARÍA ponerme en 


contacto con usuarios de Spectrum 
para cambiar juegos, ideas, o tru- 
cos. También vendo Microhobby a 
la mitad de precio y libro de código 
máquina por solo 1.000 ptas. y una 
ULA por 2.000 ptas. en muy buen es- 
tado. Escribir a: Carmelo Guerrero 
Barrera. C! Concpeción Arenal n.º 6. 
Cadiz 11006. Tel. 25 94 31. 


e VENDO magnífico teclado 


electrónico digital, con sonido de 7 
instrumentos, 16 ritmos, con emba- 
laje original. Casio PT31. Precio 
12.000 ptas. Josep Maria Picas Ca- 
sanovas, Ctra. de Vic, 23, 2º. Man- 
resa 08240 (Barcelona). Tel. 872 51 12. 


o) VEN DO por cambio de egui- 


po, spectrum plus 48k. completo y 
en su embalaje original. 20.000 ptas. 
ZX interface 1 por 9.000 ptas. ZX mi- 
crodrive por 9.000 ptas. Interface 
centronics Indescomp por 8.000 
ptas. Todo en muy buen funciona- 
miento. Juan Pascual Martinez Leal. 
C/ Virgen 30, 1º. La Roda 02630 (Al- 
bacete). Tel. (967) 44 03 57. 
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BUZÓN DE SOFTWARE 


"1 TOKES Y POKES [| SE LO CONTAMOS A... |! ARCHIVOS DEL AVENTURERO 


Sección OCASIÓN 


Nombre 

Apellidos 
Domicilio 
Localidad 


C. Postal 


CONSULTÓRIO 


Nombre 

Apellidos 

Domicilio 

O ueeA aiii Provincia 














é Te imaginas? UN MILLON 
DE PESETAS! jEsto si que 
es un premio GIGANTE! y 
te lo puedes llevar jugando. 
Compra cada semana 
GIGANTES, tu revista de 
baloncesto, y consigue las 
bases del juego ENCESTA 


A rem 
Y GANA. Con cada número : 105 
de CICANTES o la V cientos (4 p 0 


oportunidad de ganar un 
millon de pesetas cada mes. 
También te esperan otros premios mensuales: 
ordenadores PC's, vídeos... y cientos de premios 
semanales: máquinas fotográficas, consolas de 
videojuegos, mochilas y balones. 

Sólo tienes que concentrarte, avanzar ijy 
encestar! Y, por supuesto, una canasta triple 
vale más que un enceste de dos puntos. Todo 
es cuestión de arnesgarte. 

Lánzate a tu kiosko. No dejes pasar esta 
oportunidad de jugar con GIGANTES. 


HOBBY PRESS 





GANAR UN MILLON 
ES UN JUEGO 
DE GIGANTES 





I millón de pesetas. 


RAM] Oorcdenadores 
vídeos. 
PREMIOS SEMANALES 


| fotográficas. 


IO consolas de videojuegos. 


35 mochilas. 
200 balones. 








PIRÂMIDES 


DE POBLACION A 


Ivan Herrero, de Barcelona, nos ha enviado este programa "RESTORE 8º FOR n=Segoo To 5 
destinado a la representación gráfica, en forma de pirámide, 8,33,6,86/209,36,35, 
2/-8/16,-15,168,198; 


de los datos que le hayamos introducido (habitantes varones 
y hembras por períodos de cinco afios). El programa lleva 
incorporada una demostración sobre la población japonesa. 
Hay que tener en cuenta un pequefio detalle: cuando se 
hagan transferencias de los datos a o desde cinta, o cuando 
se quieran introducir nuevos datos, se debe pulsar antes la 
opción 4 del menú principal, para que no sean los datos de la 
demostración los que cambiemos. En todo caso, se puede 
aprovechar la tabla que tiene los datos de la demostración 
para contener los de otra gráfica y, así, aumentar las 
posibilidades del programa. 


NK 7: PRINT AT 5,72;" 
on de, datos" Ea RE, 7,7 


o 


9, d 

11, dE "4. repetir 

TT LSsPLrSo CANA 
“ PAUSE 


é 


oe 3 


I 
c 
c 
t 
R 


“o 
D 


i 
c 
, 
o 
o 
6 


EY 
EY 


DONDO 
4 = 


a 
E opa po joêpoãpos 
erga «ney NLO 
rreirmiretretrridhaha 
numa 
dar ams 


PUT pato L 


4 «Rnno? 
5: INPUT an 


“4 
e 
ee. pars 


“do JF n=2 THEN LET b$="de nuje 


res 
23 PRINT AT ao: 2,” Poblacion T 
ERRAR ei, 4458 » (f-1) 45; , ( 


850º 
34 INP 
d THEN LET nad 
1) =ned 


PRINT : PRINT TAB 12 

LAC PRINT AT 3,11, “HO 
AT 3.20; “MUJERES” 

rok f=1 TO 9 


32 PRINT PRINT * -1) 45; 
“aj LES) cd; TAB Qlia(r, TAB 20 


NEXT Li PRUSE O: IF INKEYS= 
INKEY8="cC" THEN COPY 
E USR 56908 
RINT : PRINT TAB 12 
PRINT AT 3:11; “HO 


36 PRINT : NT O Si(f-0 46; 


Vavs (L85) 1; TAB 1lja(f,1);TAB 20 
13 , 
7 NEXT f: PAUSE O: IF INKEY$= 
INKEY$="€" 


38 
39 


Ay 22. 
U 105,0: 283º isa 24: cis2 2 e, 
40 PRINT 81; “:08;"1 “;US;* 
. "+ ..  . J 
41 PRINT AT 18: JHOMBRES" ;:TAB 
22; "MUJERES", AT 0,17; 
âo LET k=Déá. LEÍ p=18. LET 0=1 
ee/nad 
43 FOR 9=152 TO S2 STEP 520: p 
Lor 4º 
of OR s=152 Tó. 252 Steel 20: P 
Lor. 22: DRAU 8,-6: NEXT 
S“BRINT AT 20.5; nad 
4 FOR f=1 TO 18 STEP 2 


AT INK: q PRINT AT p,O; (F-1)45 
“a8 INK é: FoR j=152-a (f,1)40 T 
152. PLOT j,k: DRAU 8,7: NEXT 


49 INK 6: FOR 5$=152 TO 158 ease 
2) 807 PLOT j,k: DRAU 0,7: NEXT 


SO LET k=k+8: Rs H P=p-1: INK 7 
: PRINT AT p,O;145,"0-"; (1141) 45) 


1 
S1 INK 6: FOR jziso+a (141 2) +0 
o'S. 152 STEP -3: PLOT j,k DRAU 


Sô NNK 4? FOR j=181 TO 152-a (1 
41,1) 40 step “2.8: “PLoT 5,k: DRA 
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1 


U 9,7: NEXT à 
Só LET k=k38: LET p=p-1: NEXT 
Sé PAUSE O: IF INKEY$="C" OR I 
NKEVg=1Co [MEN POKE Sodas 243. É 
OKE 590026,6: POKE 50027,192: POK 
E S0028,195: POKE S0029,175: POK 
E 50030,14. POKE 50031,201: RAND 


0,14: 
OMIZE USR Sog2s 
SS RANDOMIZE USR SOB0O: GO TO 


IF demo=1i THEN GO TO 28 
: ET 0$="JAPON": 

LE y6s"ii 053000": L 

4 = . + e Rod “e... 

so FOR 618: FOR n=1 TO 2 

: LET IH E bt(tf,n)=satf,n 
BS : NEXT nº NEXT f 

- LET nad=6: LE 


es 
HEN GO TO 28 
8: FOR n=1 TO 2 


a PN .d 
PD mto ps o De no 
Pr 
Sº05""0 
-1 = 
Lu [.. 


AA 


LS 
62 L adi: L 
ir 
63 CLS : PRINT AT 5,0: PRINT *” 


Este programa representa unos 
datos, previamente introduidos, 
en forma de piramide de pobla- 


ci 

64 PRINT : PRINT ” Si por << 
valquier razon in- terrumpes el 
programa, reinicia-to con GOTO 


“6S PRINT : PRINT “ EL menu p 
rincipal consta de cuatro apart 


ados: 
rare FOR n=0 TO 11: PRINT : NEXT 
67 PRINT : PRINT El primer 


- 
QD poa 
21-49 


rresponden 
-Cion, y Si 
tes, en X o 
manera íimax.s 


68 FOR n=1 TO 16: PRINT : NEXT 


69 PRINT : PRINT ” El segund 
te envia a tas instruccione 


**>0 FOR n=1 TO 17: PRINT : NEXT 
n 


ds El tercer 
Léguas cad! ta variab 


tos. de una d 
PRINT : NEXT 
"La cuarta 
s datos que h 
para represe 


NEXT 


ã 


noo-0 
JInwm 
. 


aa 
- O 


7S PRINT : PRINT “ Ah ! si 

uvtsas ta tecla “;CHRS 38" ct) EMR 
$ 34;" durante la representaci 
on de tos datos o de la grafica, 
obtendras una copia por impreso 


Ta. 
76 FOR n=1 TO 17: PRINT 
7 PRINT * 


U 
ra corrige las linias 3 
$4; cambiael COPY por 


“28 FOR n=1 TO 8: PRINT : NEXT 
gi 79 PAUSE O: RANDOMIZE USR SO00 


) CLS : PRINT AT 7 
.8o Er o RR ad"; 
RINT 











demostracion, o te sa se! arias 


84: REM AQUI PUE 


84 CLS : LIST 
Ru PONER EL GOTO HACIA TU PROGR 
8s REM GO TO 6 REINICIALIZA 


MATRIGCES ENI 
CABALLERA, 


Algo extrafio os parecerá el título 
que le hemos dado a este programa 
de Óscar del Castillo, de Madrid, 
pero es la misión que realiza; 
representaciones tridimensionales de 
matrices de dos índices en 
perspectiva caballera. El manejo se 
realiza por medio de menús y 
submenús en los que la tecla SPACE 
sirve para moverse y ENTER para 
seleccionar. Para la representación 
gráfica se pueden introducir los 
datos por el teclado o bien cargarlos 
desde cinta y, posteriormente, 
salvarlos en formato «NUMBER 
ARRAY» o como pantalla para su 
posterior proceso con un disefiador 
gráfico. 


LISTADO 1 


R +0229: PAPER 6: INK O 


a 


E) 
roo 


B 
1 
is 
eo 
30 
40 
se 
eo 
18 
ee 
30 
L 
N 
o 


Pompa 
” no papapapa 
u am 
a TOo0ODOO TV VM 


pá 

e 

mar 
» 


EN LET andef=127: 
41): GO TO 160 
L andef=12 


pn 
a 
[es] 





7a(tt/n) | 
166 LET i=INT (taldef/n); LET s=. 
INT (tandef/(1+43)) | 
170 LET aldef=ian: LET andef=s+. 
(1+3) | 
180 LET d1=0: LET d2=10 

190 PLOT 0,16: DRAU 0,-10: DRAU 
andef,0 

240 DRAU 0,10: DRAW 8,-10: DRAU 
aldef,aldef: DRAU O, 

PLOT 0,10: DRAU 1 DRAU - 


5 ss 
ford: DRAU s,0: DRAU i,i: DRAU - 
eh 
$78 FOR 9=1 TO n 


300 FOR [=2 TO t+42 

400 LET q=a(tg+1,f)-a(g,f) 
«50 DRAU s, (a(lg,f)-a(g,f-1)) 
460 DRAU i,itq: DRAU -1,-i-q 
S80 NEXT 


SSse DRAW s,O: DRAU i,i: DRAW -í 


900 LET di=di+si: LET d2=d2+i 
910 PLOT di,d 
920 IF g=n THEN GO TO 956 

DRAU i,i: DRAW -i,-i: DRAW 
s,8: DRAU i,i: DRAU -i,-i 


NEXT 9 
960 DRAU andef,O 
998 RANDOMIZE USR 6ed 
PAUS - o 





19018 REST f=6e4 TO 
690023 

asse READ a: POKE f,a: NEXT f: R 
1830 DATA po ce Sd DR DO 


,27,237,176,201,33,80,195,17,0,6 
4,1,0,27, 

1606 REM 

1505 LET max=0: LET flag=1 


1510 CLS 
1520 INPUT “Matriz de datos de:” 


t 
iS2s INPUT (“Matriz de datos de 


ga) Mods do n 
1636 GO SUB 2220 
1535 PRINT AT O, (32-(24+4LEN STRS$ 
L+LEN STR$ n))/2; PAPER 4,"'--Ma 
triz de datos de “;t;txt;n,U=-="" 
1540 DIM aín+1,142) 
SO INPUT “Desea cargar? "; LIN 
JP a6="5" THEN NPUT “Nomb 





: NT ,11; PAPER 4; B 

HT aii BC TO 10): 6o TO 1656 
FOR f=1 TO n+i 

1578 FOR 9=2 TO 141 

1580 IF f=n+1 THEN LET atf,9)=0: 

GO TO 164 


1590 INPUT (“Dato :";f;",";g-1;" 
“yrutr,9) 
1606 PRÍNT AT 2,7; PAPER 7;“Dato 


cr in Sa a(f,9) 
1646 NEXT 3: Let atf,148)50: NEX 
1659 FOR f=1 TO n: FOR 9=2 TO L+ 


1660 IF atf,9)>max THEN LET max= 
atr,9) 


1670 NEXT 9: NEXT F 
1690 LET coef=10/max 
1700 PRINT AT 2,2, "TODOS LOS DAT 
OS INTRODUCIDOS": PAUSE O: GO TO 


208 
2100 IF ftag=0 THEN GO SUB 2220: 
PRINT AT 1,2;"No se han introdu 
datos” PAUSE O: RUN 
RET 
REM 


LET o : 2=e 
CE INkEV =" THEN O TO 21 


d 
1 
5 
e CODE INKEY$=13 THEN GO 7 
bt. Go TO 2130 
SÉ Cor IRENE o; Let ope 

= H = + 
08 NETOS ITS ARES Le To SRTOE 
o GO SUB 2200 
92 60 TO 2130 


2200 PRINT AT y+0P,x; OVER 1; IN 
VERSE 1, PAPER pa,i$( TO an) 
2210 RETURN 

2220 FOR f=B TO 3: PRINT AT [,0; 


Mr nNNRONaNIvIVnA 
rota parapato PSD pod poa pa e 
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PAPER 4, BRIGHT 1, 


NEXT 
2230 sao! 2,175. DRAU 255,0: “bra 


U U -255,0: DRAÚ 0,32 
Bosó” RET 

4000 REM 

4010 RESTO READ X,Y,PA,AN 


“920 PAPER pa: PRINT AT y,x;i84 
TO an): FOR f=1 TO 1 
4025" READ àa$: IF F=i THEN INVERS 


4030 PRINT AT y+f,x;" “;a$s,iSCT 

O an-(LEN nad + 

+ dr Peida RS 
“a f: PRINT AT gy+f,x;13€ 


To no 

s0so. PAPER 6 

4060 PLOT (x+8)-1, ((22-4) 48) -1: 
DRAW (an+8)+1,0: DRAU O,-(2+L0) + 
8. DRAU (-an+8)-1,0: DRAU OQ, (2+L 


0)+48 
42070 RETURN 


4080 DATA 1,8,7,16,6,"Intr.de da 
tos“ ,“Repres. rafstca";"Cinta. der 4 
apresora”, "BASIC" ,“No de Version 
4090 DATA 7,5,5,14,2,"Centronics 
RE PRADONRSÇO. 

“ico DATA 9,7,4,14,3,“Tam.Normal 
","Tam.Grande”, “Salir” ã 
4120 DATA 8,6,5,11,2,Cancelar 
Confirmar” 

4130 DATA 5,4,5,20,6, "SAVE datos 
", "UERIFY datos”, "SAVE SCREENS” 
“"VERIFY SCREENS”, "LOAD SCREENS” 


e ;j=9100: LET co=1 
2: GO SUB 4000 
= 


O THEN GO TO 900 


9300 LET e j=9310: LET co=10: LET 
E do Saad GO SUB 4000: GO To 21 
9310 GO SUB 2100: GO SUB 9490: 5 
AVE ê DATA at): GO TO 9300 

932 O SUB 2100: GO SUB 9490: U 
ER TA a 6: 


6912: PAUSE 200: G0 TO 99000 
ss46 ço 2or 9490: VERIFY GSCODE 
9350 GO SUB 9490: VERIFY GSCODE 

Es: TO 937 4 


9368 GO TO oo 
9370 PRINT 5 1,"44+ 
GRABAC ION AtaBLysi Et A “O nusE 20 
2: GO TO 9000 
9400 LET e j=9420: LET c0=10: LET 


es =4090. Go SUB “200 
9410 Pr To 2120 


9420 LET e j=9460: LET co=10: LET 

td dendê GO SUB 4000: GO TO 21 

9430 CLS RANDOMIZE USR 60012: 
PAUSE O: GO TO 98000 


PY G 
2460 6o SUB 9475: RANDOMIZE USR 
12: RANDOMIZE USR 65044: PAUS 
Go TO 9000 


O SUB 9475: RANDOMIZE USR 
RANDOMIZE USR 65047: PAUS 


G 

Go 7 

cs : IF PEEK 64973=0 THEN 
RANDOMIZE USR 64973. POKE 6 
4: RETURN 


e20MAmMaA 
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9480 GO TO 900 
9490 POKE 23684 , 96. INPUT “Nombr 
e: “; LINE 98: POKE 23624 ,48: RE 


TURN 
9500 LET e j=9510:. LET co=10: LET 
res=4120: GO SUB 4000: GO TO 21 


28 
18 GO TO 9008 
RANDOMIZE USR O 
9600 LET res=9620: LET co=8: GO 
SUB 4000 
3605 IF INKEY$="" THEN GO TO 960 
9610 GO TO 900 
9620 DATA 5,7, 
3-D Matrix” & 
$ 3-0”, Goes ti 
“,» O.det Ca 
9999 SAVE “3- 
P 1,10: FOR 
Go fo 9999 


o 
s 
D 





FRACTALES 


Miguel Caballero, de Barcelona, 
nos ha enviado este generador 
de Fractales, aspecto bastante 
desconocido de la matemática. 
Para comenzar, el programa 
pedirá el zoom con el que 
queremos observar el fractar, 
entre O y 3. Para el primer valor 
el fractal tardará 132' en 
formarse, mientras que para el 
zoom igual a 3 tarda 5 horas y 
18', La diferencia se basa en el 
tamafio y el número de detalles 
que se pueden observar, Después 
de elegir el zoom, el programa 
pedirá las coordenadas (x,y) del 
punto inferior izquierdo donde 
queremos colocar el fractal. 
Durante la formación de éste, la 
pantalla nos muestra el número 
de zoom, las coordenadas 
elegidas, las variables D y E 
que nos mforman del inicio y 
final de la figura y, abajo, el 
valor que tienen en un momento 
dado. Cuando el fractal se ha 
acabado de formar, podemos 
ampliar una zona determinada 
de éste. Para esto, el programa 
nos pedirá el lado del cuadrado 
que determinará la zona a ampliar, 
Tras esto, el cuadrado lo 
podremos mover por pantalla con 
las siguientes teclas: Q-ARRIBA, 
A-ABAJO, OIQUIERDA, P- 
DERECHA y, cuando lo tengamos 
situado, M para fijar la zona a 
ampliar. En el copy adjunto 
podréis observar una serie de 
fractales con el tempo que 
tardan en formarse. 


LISTADO 1 


DRAU CR=61 PLOT 


F 
io: T 8: 2: 
R A=0 TO 140 STEP $. PLOT 
NEXT A: FOR A=B TO 140 STEP 











FRACTRALES DE MANDELEROT 


23 W'om 


<g zo 1x" 


So LET stie: 94770: A er ci=2ssz 
0 . A + 

O: LET AX=100/20. PRINT - INPUT 

"XO,YO ";XO,YO: LET XO=X0: LET Y 


8,0; “ZOOM 


o 


- 


ET Y=0 
D2 STEP ST 
=S5 THEN LET Z=S: 


MOOXNTIN-: 1 D 


Nes 


TO Z) 
é2 STEP ST 


SE 
S THEN LET 0=5: 


SE o 


pa 
a 
S+ 
r 


= 
3,E8S( TO 0) 
o se A=(E- 2) 4 (E- 2) -(D-1) +(D- 


18 
1) +(E- 

198 B=(D-1)+2+4(E-2) +(D-1) 
OD=A+4A+B+ 
IF 0OD>=4 THEN GO TO 356 
FOR C=1 TO C1 
au U=2+8A+4B 
LET bp had bis inda -2) 


; 
à 
3 


ne 


B+B 
IF OD>=4 THEN GO TO 350 
NEXT C 


LET XXO=X+X0: LET YyYB=Y+Y0 
IF xAX65055 THEN LET XxXx0=25 


IF X+X0<0 THEN LET xx0=0 
IF Y+Y0)140 THEN LET YY0=14 


IF v+vo<o THEN LET vv0=0 
340 PRINT AT 2 X+X8: o PRINT H 
t B498; VV PL 6f ix Xx6,wv 


360 PRINT ar e 13,” a 
370 NEXT E 

380 PRINT AT 2,30,” “AT Re 
E “+ “ 5 ar 3; .. .. “ LÉT X= 


L 

DRAU H,8: DRAU O, 
OT F,G 
LET FA=F: LET GA=G 

IF INKEY$="0" THEN LET G=6+ 

INKEY$="A” THEN LET G=6- 


INKEY$="0" THEN LET F=F- 


INKEY$="P' THEN LET F=F+ 


G<O THEN LET G=0 
G<140-H THEN LET G=140-H 
F<O THEN LET F=0 
F>255-H THEN LET F=255-H 
1: PLOT FA,GA: DRAU O, 
DRAU Q,-H: DRAU -H, 


> PLOT 4 GA 
s10 IF TUKEY 8 =":Mº" THEN OVER 6: 
o TO 530 


ET YO0zY0: LET Z 

J LET D “LET 
D2=0. 04/7204 (G4H-Y 2): LET E1=80.0 
4/Z04KF- X0): LET E2=0. 04 7204 (F4HM 


-X8) 
540 INPUT "ZOOM? (0-3) ni;kK: IF K 
«B OR K>3 THEN GO TO 5 
9 LET Z=K: LET Z=2-1: LET 2Z0= 
LET ST=0.04/Z0: LET Ci1=254Z 
O: LET AX=100/Z0: PR 
"XO,YO “ix do To Go INPUT 
586 INPUT “QUIERES VER OTRO FRA 
CTAL2S/Nº;AS: IF AS=“S" THEN GO 
F AS="N” THEN GO TO 9999 
TO são 
LO ANTERIOR? ( 
THEN RUN 


o IF N GO TO 10 
630 GO 7 











83: DRAU 30,0: PRINT AT 8,6; 
RETURN 

7160 PLOT 60,135: DRAU -40,-40: 

DRAU 80,0,2: DRAU -40,40: PLOT 5 

8, 125: DRA (28, 0,2: PRINT AT ESA 


;:AT RETURN 
bye! Go sus rs i6o: PLOT 20, 195. DR 
au 806,0: PRINT AT 9,7;: RETUR 





d180 CIRCLE S4,104,30: CIRCLE Sá 

, 104,20: PLOT ôàS, 164: ORAUO 30,0: 

oPRAU 2,20: PRINT AT 7,7; "Rº;AT 
S, "ro RETURN 

2456 PLOT 18,130: DRAU 0,-40: DR 
80,6. DRAW - -80,40: PRÍNT AT 


8000: GO SUB 9950: RETURN 

8910 GO SUB 9050. GO SUB 9030: R 
ETURN 

8020 GO TO 8010 

8030 GO SUB 8010: GO SUB 9040. R 


8040 GO SUB 9040: GO SUB 9050: R 


8050 GO SUB 9000: RETURN 
89060 GO SUB 8110: GO SUB 9020. R 





GEOMETRIA 


Roberto Quirós, de Madrid, nos ha 





" o! | 7020 PLOT 20,63: ETURN 
e nviado este programa que cal a Au EVER 8: DRAÚ 25, so 8978 GO SUB 9060: GO SUB 9030: R 
fodas las figuras simples. Lo púmero | (ai tom ce o O o os cao 
AS o / E ç ao. ( rr 1€ TO U “ . 
todas las iguras simples o primer asia JA pLoT 20.65: DRAU .58, cado JR 
que observaréis es un menú en el AU -25 DRÁU 0,50: DRA 818680 GO TO sese 
ad po BRAU 16-50. D 8110 GO SUB 9000: GO SUB 9016: R 
que aparece la relación de figuras U 15,50: DRAU 20,0,1. O ME dr: dO CUO CGdNS A 
que el programa puede calcular, OEA 8: PRINT OVER di ar as ps ETURN 


8130 GO TO 81160 
8140 GO TO 8110 
81590 GO TO sooo 
8160 GO SUB 9080. GO TO 8000 


SUB 9000: GO TO 8160 
TO 8040 


diferenciándolas por ser planas o 
lumétricas, tras lo cual elegiréis la 
que deseéis e introduciréis los : 
parámetros que el programa os pida. | &+ BRAU ge, 10. PRINT AT d,6)" 
Tras esto presentará los resultados y, | 6888 “Blor é PESADO qq so cem 












MH 
INPUT “LADO 





ta): Cr LET 
e : Rê : E ad . a - , [e az ":,a: 
jvoilá!, ya tenéis el área o volumen 3º: DRAU 40,120; DRAU 00, B: DRA E A ai a bo 
deseado URN 9910 INPUT “LADO (b): “;B: LET O 
à 7060 PLOT 28,140: DRAU SO,0: DRA =0+1: PRINT AT O,14; “LADO b:7;B: 
U -20,-20:: ÓDRAU -SO,0: DRAU 20 RETURN 
20: DRAU 0,-70: DRAU 50,6: 9920 INPUT "LADO (€); “iG: LET O 
LISTADO 1 -20,-20: DRAU -S9,0: DRAW O, =0+1: PRINT AT 0,14; “LADO c:T;c: 
E OR ID oa o O E 28,2 SRU SNDUT “ALTURA IH) E IH: LET 
[51º SORE 23656,6. LET 0-6. LET ater RF To:8; 79; DRAU -20,-20; P «95941. PRINT AT 0,16 ; “ALTURA 
a Sem gos BR aa dad a e E : 9640 INPUT "RADIO (RJ): “;R1: LET 
158 LET A$="ESFER CILIN 3690" PLOT 19,126: DRAU 10,8. DRA O MATRA AT 0,14, “RÁDIO R: 
DRO CONO RECTO CONO TRUN U 12,0 D 16,-8: DRAU -10,-10 dose INPUT N“RADIO (1): “;R2: LET 
CADO TORO TETAÉDRO * DRAU -12,0. D TARA DR 0+1: PRINT AT 0,14; “RÁDIO Fr: 
ORTOEDRO PRISMA PIR 2,-60. DRAU 180,-10: DRAU i2,8. D 92041: PRI j 
AMIDE T.PIRAMIDE CUADRAD RÁU 10,10: DRAÚ 9,60: DRAU “1 Rê: 
0 RECTANGULO TRAPÉCIO 18: DRÁU O, DRAU 219,6: Au 9060 INPUT “AREA (A): “;SA: LET 
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En esta aventura 
haces el papel del 
valiente Robin 
Hood. Desde un 
princípio tienes 
problemas por- 
que te encuen- 
tras preso en el 
oscuro pozo-cala- 
bozo del castillo 
de Nottingham. 


Andrés R, SAMUDIO 


Debes escapar de la celda 
y adentrarte en los bosques 
de Sherwood, donde Herne, 
el cazador te informará de 
tu misión. Como los bos- 
ques son muy extensos y 
llenos de peligros, te sugie- 
ro que busques las armas 
adecuadas y hagas un buen 
mapa. 

La aventura está escrita 
por Brian Howarth, con des- 
cripciones cortas, proble- 
mas lógicos y respuestas 
instantâneas a tus órdenes, 
los gráficos son bastante 
pasables, destacando entre 
todos el de la escala. 

Los audaces que han te- 
nido problemas con esta 
aventura son D. Victor Mar- 
tin Cacho, de Bilbao; D. Jo- 
sé Alberto Calero Gallardo, 
de Alarcón, Madrid; D. Pa- 
blo Lorenzo Herrera, de 
Móstoles, Madrid; D. Javier 
Angulo Macias, de Madrid; 
D. Jaime Vargas Sánchez, 
de Jeréz de la Frontera, Cá- 
diz y D. Vicente Galán Pera- 
les, de Valencia. 

EL ESCAPE 

Como eres el bueno de la 
pelicula, has de subirte en- 
cima de otro desgraciado 
prisionero, quien soportará 
con resignación tus piso- 
teos, pero que al cabo de un 
rato se cansará y se de- 
rrumbará; así pues, debes 
darte prisa y ser parco en 
tus órdenes. 

Examina la reja que cu- 
bre la celda y espera un po- 
co (no mucho por lo de la 
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caída). Mas pronto o mas 
tarde pasará un guardián a 
quien debes pillar por una 
pata (grab ankle) y estran- 
gular delicadamente cuan- 
do caiga. 

Examina el fiambre y co- 
je su espada (si no la cojes 
no podrás llegar muy lejos), 
luego quita el pasador a la 
reja (undo boit), ábrela y es- 
cápate con un «go grating». 


EN BUSCA DE ARMAS 


Debes salir ahora al patio 
del castillo con un «go door» 
y desde allí podrás ir a va- 
rios sitios, pero te recomen- 
damos que vayas a las al- 
menas de la muralla (go 
battlements), desde donde 
con otro hábil «go door» lle- 
garás a una escalera de pie- 
dras. De momento escoge 
la puerta de la derecha (go 
right door) y te encontrarás 
en la habitación de la her- 
mosa Lady Marion. 

Y Lady Marion, así como 
todos los otros personajes 
de ésta aventura, es un ma- 
ravilloso ejemplo de perso- 
naje-zombie que tanto criti- 
camos en nuestra sección 
sobre como escribir aventu- 
ras. Muda, sorda y sin nin- 
gún objetivo en esta vida, la 
pobre mujer dá mucha peni- 
ta. 

De momento deja a la no- 








ble dama en paz y sal pitan- 
do por la ventana antes de 
que te atrapen los guardias. 
Te encontrarás en el bos- 
que de Sherwood donde 
Herne el Cazador te instrui- 
rá sobre tu objetivo. 

Con 4 Nortes atravesarás 
parte del bosque y con Oes- 
te te encontrarás frente a la 
famosa cascada. Se valien- 
te y atraviésala sin miedo, 
llegarás al escondite de los 
cazadores, donde debes co- 
ger tu arco, tu carcaj de fle- 
chas (quiver) y Albión, tu va- 
liosa espada. 


PRIMERA PIEDRA 
Repetimos, asegúrate de 
hacer un buen mapa o te 
perderás en el bosque. Sal 
del escondrijo y con 4 Oes- 
te, pasando por la villa de 
Wickham, Ilegarás al Arbol 
Sagrado de los Cazadores, 
donde si haces un poco el 
mono encontrarás la «pie- 
dra de toque». 

Baja del árbol y vuelve a 
la cascada, al Sur estará 
John Little, embrujado es- 
clavo del temible Bellem y 
una vara (quaterstaff) que 
usaban esos rufianes para 
pelear. De momento, ignó- 
ralo y sigue la corriente ha- 
cia el Oeste dos veces, lue- 
go continúa con dos Sur y 
al final con un Oeste te en- 





contrarás en el Sagrado Cir- 
culo de Piedra de Rhiannon 
(crecuerdos de Stonehen- 
ge?) donde debes dejar tu 
tesoro. 


SEGUNDA PIEDRA 


Ahora si, vuelve donde está 
John Little, coge la vara, 
acepta su desafio y cásca- 
le. Hacia el norte de la cas- 
cada encontrarás el campo 
de los forajidos sin ley, don- 
de debes esperar al mensa- 
jero que anuncia el concur- 
so de arqueros en el palacio 
de Nottingham, donde se 
dá como premio la valiosa 
y mágica flecha de plata. 

Con Este y cinco veces 
Sur estarás frente a las 
puertas del castillo al cual 
entrarás con «go Notting- 
ham». 

Una vez dentro, debes 
acercarte al concurso (go 
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contest) y disparar una fle- 
cha, como eres Robin 
Hood, ganarás y entonces 
coge tu flecha de plata. Pe- 
ro se arma el lio porque el 
Sheriff te reconoce y los 
guardias te rodean para 
apresarte; la única manera 
de salir es coger al Sheriff, 
sacarlo del castillo (go ga- 
te) y dejarlo fuera del alcan- 
ce de sus hombres (drop 
Sheriff). 

Luego con 4 Nortes y 7 
Estes llegarás al patio del 
castillo de Belleme. Hay 
que pasar un oscuro corre- 
dor y luego con un Sur te 
encuentras en un tenebroso 
lugar dedicado a la adora- 
ción del Diablo, lugar de es- 
trafos ritos y horribles mi- 
sas negras. 

Alli se encuentra Don Si- 
món, a quien hay que dar 
muerte presto para liberar a 
Lady Marion. Si examinas 
dos veces al Simón encon- 
trarás la segunda piedra- 
tesoro. No te olvides de re- 
coger tu flecha de plata. 

Sal del castillo y dirígete 
a la cascada hacia el Oes- 
te y desde allí te será orien- 
tado hacia el Círculo Mági- 
co de Pedruscos y dejar tu 
tesoro. 
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l TERCERA PIEDRA 

ê Ahora dirígete al Este has- 
ta llegar al extremo Este del 
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remains) y entrar tú. 
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CORRECCION A LA SOLUCION 
DE DRACULA 


Por causa de uno de esos «duendes» que viven dentro 
de las impresoras, la solución a Drácula quedó incomple- 
ta en su momento más emocionante, justo al final. 
| “Sólo deciros que en la última habitación NO puedes 
— | intentar subir por la escalera, pues se derrumbará. 
Hay que examinar la tumba, sacar el fiambre (take 


Luego ir al Este dos veces y hacer un Save por si las 
Por último, con un Este más el juego terminará con la 


estacada del conde en el corte de cabeza. 
Luego aparecerá el gráfico. 








bosque y luego al Norte va- 
rias veces hasta Ilegar a un 
sitio donde hay una vegeta- 
ción sospechosa (si tienes 
problemas para encontrar el 
lugar: desde las Piedras Má- 
gicas hay que hacer 7E, 7N 
y un Sur). Debes examinar 
la vegetación para encon- 
trar una caverna oculta. «Go 
Cave» y luego al Norte para 
encontrar a Siward el La- 
drón (otro personaje-objeto), 
cógelo y sal dos veces al 
Sur. 

Ahora deberás rodar por 
bastante tiempo por todo el 
bosque hasta que encuen- 
tres a un esclavo (Serf) con 
un carromato. Deténio y 
ocúltate dentro con «go 
cart». Si esperas un poco 
podrás penetrar así escon- 
dido dentro del castillo. Y 
es que ya has dado mucho 
la paliza en Nottingham y te 
conocen hasta las ratas y si 
entras de otra forma termi- 
narás en la carcel, y esta 
vez sin salida. 

Ya dentro del castillo, sal 
del carromato y dirígete a 
las conocidas alemanas y a 
la escalera de piedra y aho- 
ra tira por la puerta de la iz- 
quierda. En esa habitación 
deja al ladrón Siward, quien 
con su habitual habilidad 
conseguirá abrir el arcón 
para que tú puedas, con 
tres examina, coger la ter- 
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cera piedra, 100 monedas 
de oro y el Cáliz. 

Pirate de ese sitio, pero 
antes Ilévate de nuevo a Si- 
ward, y dirígete hacia la ha- 
bitación de la derecha, pa- 
ra salir, según tu original 
contumbre, por la ventana. 

De nuevo al túmulto Sa- 
grado y deja tu pedrusco. 


“CUARTA PIEDRA 


Este y dos Norte hasta la 
corriente del bosque, desde 
donde debes dirigirte a la 
catarata, luego dos Oestes 
y todo al Norte hasta el 
Campo de los Caballeros 
Templarios, donde has de 
cambiar el cáliz que esos 
tios siempre andaban bus- 
cando por otra de las famo- 
sas piedras, la cual, por su- 


puesto, deberás llevar al 
Círculo de Rhiannon. 


QUINTA PIEDRA 


Ahora vamos al extremo Su- 
reste del bosque y luego 
con unos cuantos Nortes 
llegaremos al sitio donde 
debemos esperar al recau- 
dador de impuestos, el mal- 
vado Gregory. Como aquí 
todos andaban con su ca- 
rro, el tio lleva el suyo, y por 
lo visto, bien surtido con lo 
que ha sacado de los po- 
bres aldeanos. 

Has de examinar el saco 
y coger las monedas (por lo 
visto el Gregorio es sordo y 
mudo o está tontin). 

Vete ahora por última vez 
al patio de Simón y encará- 
meta encima de una sospe- 
chosa estatua. Examiínala a 
ella y luego a sus ojos y en- 
contrarás más pasta. Busca 
ahora la cascada, desde allí 
con un Este y varios Nortes 
llegarás hasta la abadía de 
Kickless. Sé cortés y toca la 
puerta. 

Cuando te abra una rofio- 
sa monijita, dale tres veces 
dinero (con la Iglesia has to- 
pado, amigo) y recibirás la 
quinta piedra sagrada. 

De nuevo al Círculo Mági- 
co de Piedras y deja tu te- 
soro. 


SEXTA PIEDRA 


La encontrarás al acabar la 
aventura y en el mismo lu- 
gar del Círculo y es produc- 


to de una maravillosa trans- 


muteciça de Herne, el Caza- 
or. 
“Yas terminao. De nada. 
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Todos los lectores tienen derecho a par- 
ticipar en nuestro Club. Para ello sólo tie- 
nen que hacernos llegar alguna colabo- 
ración para las secciones de Trucos, To- 
kes & Pokes, Programas MICRO- 
HOBBY, etc..., v que ésta, por sf origi- 
nalidad, calidad u otro tipo de conside- 
raciones, resulte publicada. 
€ Situ colaboración ha sido va publicada 
en MICROHOBBY, tendrás en tu poder 
una o varias tarjetas del Club con su nume- 
ración correspondiente. 

Lee atentamente las siquientes instruccio- 
nes (extracto de las bases aparecidas en el 
número 116) y comprueba si alguna de tus 
tarjetas ha resultado premiada. 
€ Coloca en los cinco recuadros blancos 
superiores el número correspondiente al pri- 
mer premio de la Lotería Nacional celebra- 
do el día: 


A 3 de diciembre — | 


AS Pe Gm WE ata 
pl ogê PP odeia ça 
o Traslada los números siguiendo el orden 
indicado por las flechas a los espacios infe- 
riores. 
O Si la combinación resultante coincide 
con las tres últimas cifras de tu tarjeta... jen- 
horabuena!, has resultado premiado con 
un LOTE DE PROGRAMAS valorado en 
5.000 pesetas. 

El premio deberá ser reclamado por el 
agraciado mediante llamada telefónica an- 
tes de la siguiente fecha: 


7 de diciembre 


En caso de que el premio no sea recla- 
mado antes del día indicado, el poseedor 
de la tarjeta perderá todo derecho sobre él, 
aunque esto no impide que pueda resultar 
nuevamente premiado con el mismo núme- 
ro en semanas posteriores. Los premios no 
adjudicados se acumularán para la siguien- 
te semana, constituyendo un «bote», 

El lote de programas será seleccionado 
por el propio afortunado de entre los que 
estén disponibles en el mercado en las fe- 
chas en que se produzca el premio. 
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1. SMATE CRALY.eBestando: original y muy bi coclizado, | 


2. THE RACE AGAINST TIME. —Unos movimientos rápidos y bonitos, gráficos bien | 
realizados y altamente adictivo. 
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1. SKATE CRAZY.—Programo super simpático en cuanto al desarrollo, personajes, | 
etc. Te enganchará al ordenador gracias a la adicción y variedod de piruetas. | 


2. THE RACE AGAINST TIME. —Buena reolización y diseão. Tr Bot tree 


1. SKATECRAZY. aa muy etileno por la variedod de fases. Tiene notas de 
humor, como por ejemplo la cara de los jueces cuando cometes algún error. | 


2. THE RACE AGAINST TIME. —Un buen juego para una buena causa. Los escena- 
rios y gráficos de los edificios son impresionantes. 
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J. Facenda Duque (Cáceres) 
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PO Au 6 MS POAÕSU 
1. SKATE CRAZY.—Programa muy original, con un scroll mediocre, movimiento bas- 
tante aceptable y con la pesadez de corgor los distintos fases. 


2. THE RACE AGAINST TIME. — Arcade coracterizado por 
unos gráficos, movimientos y argumento muy buenos. Merece 
la pena comprarlo y estar horas y horas pegado al ordenador. 


















1. SKATE CRAZY.—Andor en patines en este juego 
no es tan fácil como parece. 


2. THE RACE AGAINST TIME. —Este programa es muy bueno, pero su intención es 


meior. 





























1. SKATE CRAZY.—Buenos gráficos, movimientos y un sonido aceptable. 


2. THE RACE AGAINST TIME. —Unos movimientos rápidos y bonitos, gráficos bi 
realizados y altomente adictivo. 
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5 SKATE CRAZY. —Un buen juego, correctamente realiza- 
o. 


2. THE RACE AGAINST TIME. —El mejor juego de Code Masters. 

















2. THE RACE AGAINST TIME. — Excelente juego, no sólo por su intención sino tam- 
bién por sus cualidades artísticos. Necesito el poke para control anti-doping... 






































M: Movimiento. $: Sonido. P: Pantalla de presentación. Os Originalidad. À: Argumento. V: Valoración global. 
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He's back and this time he's taking no prisoners! : ye 25 
Colonel Trautman has been captured by the ESA A 
Russians in Afghanistan and there is only one 

person capable of freeing him. Negotiate the 

minefields, explore the Russian camp, lay 

boobytraps, avoid detection, 

free the Colonel and then . 

« move on to the 

explosive climax! 

RAMBO IS 

BACK! 
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